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Drodzy Czytelnicy, 

Z dumą i radością przekazujemy Wam dzieto, które jest owocem prawie trzyletniej pra- 
cy zespołu redakcyjnego pisma SECRET SERVICE. Catą naszą wiedzę i doświadczenie 
skumulowaliśmy w tej książce, która z założenia ma stać się „biblią" każdego gracza. 

KOMPENDIUM WIEDZY powstało ze starannie wyselekcjonowanego zbioru materiałów, 
które pojawiały się w najróżniejszych rubrykach na łamach miesięcznika SECRET SERVI- 
CE i KGB. Część z nich została wzbogacona i uzupełniona dla potrzeb niniejszej publikacji. 
Specjalnie na tę okazję przeredagowany został m.in. głośny cykl „Moje Boje" o historii woj- 
skowości, podobnie „dedykowanym" tekstem Jest rozdział na temat mordobić, w którym 
zebraliśmy wszystkie tajne ciosy do najważniejszych gier tego typu. Unikatowym materia- 
łem jest rozdział poświęcony Mandze - tekst wprowadzający w temat japońskiego komiksu 
i animacji. Na koniec dwa największe hity: zebrane, uzupełnione i poprawione Tipsy oraz 
SaveGamer. Większość z tych opracowań nigdy nie pojawi się w czasopiśmie. 

KOMPENDIUM WIEDZY niejako podsumowuje nasze dokonania z okresu numerów 01 - 32. 
Zarubne nawet powtórzenie zawartości wszystkich numerów SECRET SERVICE nie zamknęło- 
by się liczbą tysiąca stron! Jesteśmy jednak otwarci na wszelkie życzenia - jeśli bylibyście 
zainteresowani innymi wydawnictwami książkowymi, jesteśmy do tego przygotowani. Myślimy 
również o drugiej części KOMPENDIUM, która ma szansę ukazać się pod koniec roku. 

Muszę podkreślić, że powstanie tak obszernej księgi z pewnością nie byłoby możliwe 
bez udziału Was - naszych czytelników. Serdecznie dziękuję imiennym I bezimiennym au- 
torom, którzy mają tuta] swój wkład. Niech KOMPENDIUM służy Wam jak najlepiej. 



Marcin Przasnyski 
redaktor naczelny SECRET SERVICE 



W CO SIĘ BAWIĆ? 

Każdy miesiąc to kilkanaście nowych tytułów. Ukazuje się coraz więcej gier, jednocześnie 
coraz mniej uwagi poświęcić można poszczególnym tytułom. Ale też rzadko trafiają się prawdzi- 
wie dobre pozycje. Rok 1995 obfitował w gry z każdego rodzaju, przy czym trudno jednoz- 
nacznie wskazać te najlepsze. Postanowiliśmy jednak zrobić małe podsumowanie - poprosi- 
liśmy naszych autorów o wytypowanie trzech najlepszych gier roku. Nie jest to wybór gier naj- 
prostszych, najładniejszych, ani w ogóle „naj". Autorzy wymieniali te tytuły, które przebiły się 
przez ich powłokę chłodnego profesjonalizmu, zauroczyły, wciągnęły na długie godziny... Są to 
gry, do których według nas warto wracać. To po prostu gry roku 1995, które oczywiście z pełną 
odpowiedzialnością polecamy zarówno i roku 1996, jak i w kolejnych. 

Na pierwszy ogień poszedł USER JAMA. Długo się wahał, ale w końcu się zdecydował: 
STAR TREK THE NEXT GENERATION. Zdradzę wam, że USER jest wielkim entuzjastą tej ko- 
smicznej sagi. Wytłumaczył, że gra jest wspaniałą adaptacją serialu, oddającą klimat itp. Jego 
następny ulubiony tytuł to SPACE ÓUEST 6 - dawka dobrze zaserwowanych „jaj". Na koniec 
odezwała się mroczna część duszy USERA i powiedziała: HELL. Widać, że w Cyberklimatach 
USER czuje się dobrze. 

Przeprowadzając tę ankietę dotarłem do GULASHa którego astalem podczas opracowywa- 
nia nowej sztuczki - rozbijanie głową ściany. Z wymienieniem pierwszego tytułu nie miał najmniej- 
szych kłopotów - rozpoczął swój maniakalny bełkot: MORTAL KOMBAT 3, MORTAL KOMBAT 3... 
Trochę się zmartwił, że nie może podać MORTAL KOMBAT 3 na drugim i trzecim miejscu, ale po 
chwili namysłu wymienił SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO i FX FIGHTER. Na pierwszy tytuł 
długo czekał trwoniąc pieniądze na automatach, zaś FX odżył po zakupie PENTIUM. 

MICZ jak przystało na profesjonalistę od razu rzekł: DISCWORLD. Dlaczego? Bo kolorowa, 
zabawna, ładna, dająca dużo satysfakcji... Przy drugim tytule przemówił przez niego wielki en- 
tuzjasta gier RPG - STONEKEEP. Według niego (i nie tylko) jest to RPG wszechczasów. Na 
koniec zdziwienie - trzeci typ to COMMAND & CONOUER. Widać, że ta „lekka" strategia wcią- 
ga wszystkich. 

Na chwilkę wyrwałem z internetowych otchłani PEJOTLA który okazał się być wielbicielem 
nie tylko strategii. Z jednej strony wymienił X-COM: TERROR FROM THE DEEP. Z drugiej, gry 
sportowe: ULTIMATE FOOTBALL 95 i PLAYER MANAGER 2. Pierwszą miłośnicy Footballu 
zaliczyć muszą obowiązkowo, zaś druga ustanawia nową jakość w dziedzinie managerów pił- 
karskich. 

CWALINECZKA nie miał wiele czasu, wymienił tylko dwa tytuły i uciekł. DISCWORLD ze 
względu na humor, grafikę, fabułę... i STONEKEEP jako najlepsze RPG. 

BAMSE okazał się fanem koszykówki - pierwsze miejsce: NBA LIVE'95. Dalej przemawiał 
już zagorzały przygodówkowiec: GUILTY - fajna gierka „z jajem" i super fabułą. TEENAGENT 
- jako patriota lokalny zauważył, że jest to gra przewyższająca poziomem wiele zachodnich pro- 
duktów. 



Udato mi się też dopaść MARTINEZA jak zwykle robiącego piętnaście czynności naraz. 
Jednak moje pytanie wprawiło go w lekką zadumę, tak że przerwał aż siedem. Pod czaszką 
przewijały się liczby, furkotały tytuły, aż wreszcie padła odpowiedź: po pierwsze SYSTEM 
SHOCK, za ultramiodność i dwa tygodnie z mocno bijącym sercem, wyrwane z życiorysu. Po 
drugie PHANTASMAGORIA, za nowoczesność i atmosferę grozy. Po trzecie MORTAL KOM- 
BAT 3 ale nie za grę. lecz za całe zamieszanie, jakie wokół niej umiejętnie stworzono. 

Przedostatni ankietowany to BERGER. Przerwałem mu opracowywanie śmiałego ataku, któ- 
ry mógłby zapewnić zwycięstwo stronie austriackiej w bitwie pod Sadową Na szczęście udzie- 
lił odpowiedzi. Pierwsze: X-COM TFTD - kontynuuje świetny klimat z pierwszej części. Drugi typ 
zwalił mnie z nóg: DOOM 2 - hektolitry krwi na ścianach - SUUUPER!! zakrzyknął BERGER. 
Dopiero na końcu wymienił „rasową" strategię - BATTLEGROUND: ARDENNES - ... starannie 
opracowana, klasyczna planszówka ze świetnym dźwiękiem. 

No i na koniec moje typy. KAYTECK: F-14 FLEET DEFENDER - najrealistyczniejszy symu- 
lator maszyny bojowej jaki dotychczas wydano na PC. Drugie: AH-64 APACHE LONGBOW - 
helikoptery na polu walki po prostu rządzą, zaś ten tytuł to najlepszy symulator helikoptera. I na 
koniec zmiana klimatu: DOOM 1 &2/HERETIC/HEXEN - niby trzy tytuły, ale w rzeczywistości 
jeden wspaniały, morderczy, krwisty klimat. 



SAYEGAMER 



Rubryka SAVEGAMER cieszyła się zawsze wielkim powodzeniem. Skupiata wokót 
siebie grono najzdolniejszych i najbardziej dociekliwych spośród naszych czytelników, 
którzy co miesiąc wspierali nas nadsyłanymi poprawkami do gier. Po prawie trzech burzli- 
wych latach rubryka trochę ucichta, obecnie przeżywa swój spokojny okres. Jesteśmy 
pewni, że już niedtugo z powrotem będzie specjalistyczny kącikiem, w którym spotykać się 
będą najznakomitsi z komputerowych magików. 
Dla tych, którzy nie mają 



w swoich zbiorach wszyst- 
kich wydań rubryki, a także 
dla tych, którzy stawiają 
pierwsze kroki w dziedzinie 
SG, lub też dopiero mają za- 
miar się z tym zapoznać, opi- 
sujemy metody służące do 
rozpracowywania SG oraz 
wybór najbardziej interesują- 
cych z opracowanych do- 
tychczas poprawek. Zostaty 
one utożone w kolejności al- 
fabetycznej i pogrupowane 
platformami sprzętowymi. 
Każda z poprawek ma pod- 
pis autora, który ją nadestat, 
tylko w niektórych przypad- 
kach nie byliśmy w stanie do- 
trzeć do żródta i podpisu 
brak. 

Andriej Buzow 



r>v Krzysztof Warchol 
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Wprowadzenie 

Do wpisywania poprawek najlepiej nadają się następują- 
ce programy (w skrócie SGE - SAVE GAME EDITOR): na 
PC - Disk Editor z pakietu Norton Utilities, na Amigę - File- 
Master v 1 .1 . Atari ST - Disk Doctor. 

Pierwszym krokiem jest ustalenie nazwy SG. Najczęściej 
jest to jeden plik. który łatwo odnaleźć sprawdzając po pro- 
stu jaki nowy plik się pojawił. Jednak czasami gra tworzy 
wiele plików i nagrywa je w jednym katalogu, jak np. UFO. 
W tym wypadku zadanie jest trudniejsze, gdyż trzeba wybrać 
wtaściwy plik spośród kilkunastu. Po odnalezieniu pliku jest 
kilka sposobów na znalezienie właściwego oftsetu. UWAGA! 
Zanim dokonasz jakichkolwiek zmian w SG, zrób jego kopię! 

Podstawowe 
metody 

Najprostsza, a mimo to często skuteczna jest 

METODA ŁOPATA 

1. Zapisz interesującą cię wartość (np. pieniądze) i nagraj SG. 

2. Uruchom SGE, przelicz wartość na heksy i odszukaj je w SG. 

3. Wpisz pożądaną wartość. 

Przykład: CAESAR 2 i zmiana ilości gotówki. 

SG ma nazwę \SAV. Przed nagraniem było 1085 sztuk 
złota. Uruchamiamy SGE i przeliczamy 1085 na heksy. 
Większość edytorów posiada wbudowany kalkulator umożli- 
wiający przeliczanie liczb. Dla tych. którzy go nie posiadają 
podaję metodę: 

Wybieramy taką największą potęgę 16, aby wynik dziele- 
nia naszej liczby przez tę potęgę był większy lub równy je- 
den. W naszym przypadku będzie to druga potęga. 

1085:256=4,24 

Bierzemy całkowitą część wyniku, mnożymy przez tę sa- 
mą potęgę 16 i odejmujemy od naszej liczby. 
1085-4*256=61 

Dzielimy otrzymany wynik przez potęgę szesnastu o wy- 
kładniku o 1 mniejszym od poprzedniego. U nas 16 do (2-1) 
potęgi, czyli 16 do pierwszej. 

61:16=3,8 

Znowu od naszej liczby ode|mujemy iloczyn potęgi i cał- 
kowitej części wyniku. 
61-3*16=13 



SaveGamer 
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Otrzymaliśmy wynik mniejszy 
od 16, więc zamieniamy go na od- 
powiednią cyfrę z systemu szes- 
nastkowego 13d=Dh. 

Cyfry systemu szesnastkowego: 
0,1,2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, 
E, F. 

Ostatecznie 1085d=43Dh 

Jeśli otrzymany wynik zawiera 
nieparzystą liczbę cyfr, to przed 
pierwszą dopisujemy 0 - 043Dh. 
W związku ze sposobem zapisu 
i odczytu liczb przez komputer, jest 
ona przechowywana w „odwróco- 
nej" kolejności, tzn. 3D 04 i takiego 
ciągu należy szukać. Czasami zdarza się. że ciąg występuje kilka razy. W tym wypadku notujemy 
offsety, w których się pojawit. uruchamiamy grę. powodujemy zmianę wartości - w naszym przy- 
padku stawiamy kilka budynków, nagrywamy SG i odnajdujemy offsety, w których pojawia się no- 
wa wartość. Po porównaniu offsetów powinien zostać tylko jeden. Jeśli taka metoda nie skutkuje, 
to pozostaje jedynie kolejne zmienianie każdego z offsetów - w końcu trafimy na właściwy. 

Ponieważ liczba zapisana na dwóch bajtach jest co najwyżej równa 65535, więc istnieje po- 
dejrzenie, że dwa następne bajty równe u nas 00 00 też służą do zapisu ilości gotówki. Wobec 
tego wpisujemy FF FF FF 70 czyli liczbę 70FFFFFFh. W ostatni bajt nie należy wpisywać więk- 
szych liczb niż 70h, gdyż najczęściej spowoduje to pojawienie się minusa przed wpisaną warto- 
ścią. UWAGA! Jeśli następne bajty nie są równe 00 00, to nie należy ich zmieniać, gdyż nie słu- 
żą one do zapisu tej liczby. 

Niestety metoda ŁOPATA jest czasami mato skuteczna do zmian cech bohaterów w różnego ro- 
dzaju RPG, zmian możliwości jednostek bojowych w strategiach czy dobudowania sobie nowych 
budynków w grach takich jak MASTER OF MAGIC. Nawet jeśli uda się znaleźć w SG imię bohate- 
ra (nazwę jednostki, miasta), to z powodu jednobajtowego zapisu tych cech (rządzie) dwubajtowy) 
zanotowane przez nas wartości wystąpią w SG kilkanaście razy w okolicach znalezionego imienia 
(jeśli mamy szczęście to jedynie kilka, a jeśli pecha to kilkadziesiąt). Dlatego jeśli zawiedzie ŁOPA- 
TA lub nie chce się wam 
sprawdzać kilkudziesięciu baj- 
tów można zastosować nastę- 
pującą metodę. Nagrywamy 
stan gry do SG, zmianiamy 
wartość jednej interesującej 
nas cechy. np. stawiamy budy- 
nek w mieście, odkładamy lub 
podnosimy przedmiot, rzuca- 
my czar, ruszamy jednostką 
itp„ a następnie ponownie na- 
grywamy stan gry do INNEGO 
SG i porównujemy oba pliki. 
Teraz sprawdzamy, który bajt 
odpowiada za interesujące nas 
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zmiany przez modyfikacię tych bajtów, leżących w pobliżu nazwy naszej jednostki, w pierwszym 
SG, które uległy zmianie w drugim SG. W przypadku, gdy w SG nie jest zapisywana nazwa jednost- 
ki, trzeba niestety po kolei zmieniać wszystkie bajty, które ulegty zmianie. 
Uwagi 

1. Każdy przedmiot dostępny w RPG oraz każdy typ jednostki bojowej ma swoj unikalny nu- 
mer. Jeśli uda się znaleźć miejsce gdzie zapisywane są posiadane przez bohatera przedmioty 
lub typ jednostki, to warto wpisywać tam po kolei liczby od OOh do FFh, a jeśli następny bajt jest 
wolny, to do od OOOOh do FFFFh. W ten sposób można sporządzić listę przedmiotów (jednostek) 
występujących w grze i wyposażyć drużynę (lub armię) w najlepsze z nich. 

2. W grach przeważają dwa sposoby zapisu budynków stojących w miastach. W pierwszym 
stosowany jest taki sam zapis co w przypadku przedmiotów posiadanych przez bohaterów, fen. 
każdy budynek ma swój wtasny numer, a w danych miasta istnieje odpowiednik plecaka. W dru- 
gim każdy budynek jest kodowany jednym bitem. Jeśli budynek jest postawiony, to bit ma war- 
tość 1 , a jeśli nie to 0 - taki sposób zapisu jest stosowany między innymi w COLONIZATION. 

Powyższa metoda nie umożliwia jednak zmian cech. na które nie mamy bezpośredniego wpły- 
wu w grze. Do ich zmian stuży poniższa metoda, która jest bardzo czasochłonna, ale umożliwia 
kompletne rozpracowanie danych bohatera, jednostki czy miasta. Należy odnaleźć w SG nazwę 

jednostki (miasta, imię bohatera). Następnie spisujemy nazwę 
'PO AlftRCUrjT^ jednostki (m, ib) zapisanej przed i po tej, którą znaleźliśmy. 
UipsTkiSop KO, Teraz zmieniamy pojedynczo każdy bajt za znalezioną 
tiOWi) SPoDZi-C Ą nazwą, aż do nazwy kolejnej jednostki (m, ib). Po kaz- 
"1Ć _y dej zmianie wczytujemy SG i sprawdzamy jakie efekty 

ona przyniosła. Uwaga! Sprawdzamy we wszystkich 
trzech jednostkach, gdyż niektóre gry zapisują nazwę jed- 
nostki (m, ib) na początku danych, niektóre na końcu, a nie- 
które w środku! Jeśli nie było żadnych zmian to przywra- 
camy pierwotną wartość i zmieniamy następny bajt. 
Natomiast jeśli zmiana przyniosła jakiś skutek, to 
sprawdzamy czy można go obrócić na swoją ko- 
rzyść i jaką maksymalną wartość można wpi- 
sać. Uwaga! Wpisywanie dużych liczb naj- 
częściej daje w wyniku wartości ujemne. 
Ponieważ struktura danych wszystkich 
bohaterów (m, ib) jest najczęściej 
identyczna, wystarczy roz- 
pracować tylko dane 
jednej z nich. 

Kolejną z możli- 
wości ułatwienia 
sobie gry jest sko- 
rzystanie z leni- 
stwa autorów gry 
Otóż czasami ist 
nieją możliwości 
oszukiwania wbu- 
dowane przez pro- 
gramistów, by uła- 
twić pracę osobom 
testującym grę. 
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Najczęściej jest to odpowiednie hasto podawane 
jako parametr przy uruchamianiu gry lub ustawie- 
nie zmiennej systemowej. Do odnalezienia tego 
hasta śluzy METODA WYTRYCH Ostrzegam 
jednak, że charakteryzuje się ona bardzo matą 
skutecznością. Po pierwsze bardzo trudno jest 
znaleźć właściwe hasto, a poza tym trzeba jesz- 
cze wymyślić sposób na jego wykorzystanie. Po- 
za tym często zdarza się. że jest ono przez nas 
pomijane gdyż zupetnie nie wygląda na hasto! 

METODA WYTRYCH 

1. Znajdź wszystkie pliki wykonywalne. 
Uwaga! Są to oczywiście wszystkie pliki *.EXE 
oraz '.COM, ale także te pliki, na początku 
których znajdują się litery MZ (nie chodzi o na- 
zwę pliku, a o jego zawartość) i nie muszą one 
mieć rozszerzenia *.EXE! 

2. Rozpakuj je przy pomocy PKLITE, LZE- 
XE lub UNP - ten ostatni jest zdecydowanie 
najlepszy. Koniecznie zrób kopię pliku, który 
rozpakowujesz. Plików ' COM oczywiście nie 
trzeba rozpakowywać. 

3. Uruchom SGE i zacznij przeszukiwanie 
pliku, najlepiej od końca, gdyz tam większość 



kompilatorów umieszcza teksty. Należy zwra- 
cać uwagę na wszystkie wyrazy i jedynie intu- 
icja pomoże wybrać wtaściwe. 

4. Jeśli podejrzewamy jakiś wyraz, to moż- 
na go wykorzystać na trzy sposoby: 

a) Uruchomić grę z wyrazem jako parametrem 

b) Ustawić odpowiednią zmienną systemową 

c) Wpisać wyraz w czasie gry, np do tabe- 
li wyników 

Przykłady: 

a) W grze WHERE IN USA IS CARMEN 
SANDIEGO DELUXE EDITION jest tylko je- 
den plik wykonywalny CARMEN.EXE. Można 
w nim znaleźć następujący tekst: cheat demo 
bypass. Po uruchomieniu gry z parametrem 
CHEAT pojawia się dodatkowe menu. 

b) MIGHT & MAGIC 5. W pliku XEEN.EXE 
znajduje się fragment XEENCOMMAND ... 
endgame. Po wykonaniu w DOS'ie polecenia 
SET XENNCOMMAND = ENDGA- 
ME. 1201238 obejrzysz końcową animację 
i ukończysz grę z wynikiem 1201238. 

c) W SIM CITY wystarczy trzymając SHIFT 
wpisać FUND, aby dostać 10000S. 




BY 
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BAT. 

■ Przy pomocy Action Replaya wgrywamy plik 
'.BAT pod ollset 5B00h. 



Offset 


Znaczenie 


5B03h 


Force 


5B04h 


Intelllgence 


5B05h 


Chansma 


5B06h 


Perceptron 


5B07h 


Energy 


5B08h 


Replexes 


5B0Dh 


Life Force 


5B0Eh 


Calories (2 bajty) 


5B10h 


Hydration 


Po dokonaniu 


modyfikacji nagrywamy plik pole- 



ceniem S-.BAT",08.5B0O.B0OO 



•8d 
-7d 

-6d 

Maronus. Pułtusk .54 



ELYIRA 

■ Plik SG o nazwie 0x należy wgrać pod adres 
6000h i zmienić następujące offsety: 

Offset Znaczenie 
60F8h Strange 
60F9h Resistance 
60FAh Dexterity 
60FBh Ufe 
60FCh Skill 

Po dokonaniu zmian SG należy nagrać polece- 
niem: S'0x'.08.6000.6F00 

EL Vi RA 2 

■ Plik SG o nazwie 0x należy wgrać pod adres 
6000h i zmienić następujące offsety: 

Offset Znaczenie 
6194h Hit Points 

6195h Expenence (2 bajty) 

6197h Power Points 

6198h Level 
6199h Strange 
619Ah Accuracy 
619Bh Weapon Skill 

61 9Ch Poison Resistance 

619Dh Will Power 

619Eh Constitution 
619Fh Magie Resistance 

61A0h Intelllgence 
Odporność na ciosy: 
SIAIh Głowa 
61A2h Klatka Piersiowa 

61A3h-61A4h Ręce 
61A5h-61A6h Nogi 

Po dokonaniu zmian SG należy nagrać polece- 
niem: S'0x\08.6OOO.6F00 

Marom/s, Pu/fus* 



PIRATES 

■ Pliku o nazwie SAVEGAMEx wgrywamy pod off- 
set 8E00h i odszukujemy nazwę miasta. Przesunię- 
cie liczone jest względem pierwszej litery nazwy. 
Przesunięcie Znaczenie 
-9d Przynależność miasta 

OOh - Hiszpańskie 
01 h- Angielskie 
02h - Francuskie 
03h - Holenderskie 
liczba fortów 

Liczba żołnierzy (wpisana liczba jest 
mnożona przez 10) 
Liczba ludności (wpisana liczba jest 
mnożona przez 100) 
Ilość ztota (wpisana liczba jest mnożo- 
na przez 1000) 
Majętność miasta 
00h-3Fh - nędzne 
40h-7Fh - skromne 
80h-BFh - dostatnie 
COh-FFh - bogate 
Możliwość odwiedzenia gubernatora 
OOh - nie można 
01 h- można 
Ponadto pod offsetem 9404h zapisana jest repu- 
tacja (OOh - tchórzliwy 10h - odważny). 9407h - 

stan zadowolenia załogi (OOh - radosna), 941 6h - 
ilość ran. 9423h - liczebność zatogi (2 bajty). 9429h - 
ilość żywności. Po dokonaniu poprawek nagrywamy 
SG poleceniem S"SAVEGAMEx'.O8.8E00,95O0. 

Leszek Kantowsh. Gdyna 
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-3d 
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ISHAR 

■ Zmian należy dokonać w pliku x SAV. 



Sektor.Ottset 


Znaczenie 


0:458d 


Vital 


0:469d 


Experience 


0:479d 


Cash (Liczba tysięcy!) 


1:21 6d 


Profesja postaci 


1:221 d 


Rasa postaci 


1:231 d 


Strength 


1 :236d 


Constitution 


1:241d 


Wisdom 


1:246d 


Intelligence 


1:251 d 


Agility 


1:258d 


Mental 


1:261d 


Physical 


9:130d 


1 Hand Weapons 


9:135d 


2 Hand Weapons 


9:140d 


Throw 


9:145d 


Shoot 


9:1 50d 


Lockpicking 


9.1 55d 


Onentation 


9:160d 


First Aid 


9:165d 


Languages 


Wszystkie powyższe poprawki dotyczą pierwszej 


postaci. 




PoMooił\ stoti.. 
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■ Modyfikacje wprowadzamy w pliku SAVED GAM. 


Sektor:Offset 


Znaczenie 


0:14d 


Str 


0:15d 


Dex 


0:16d 


Int 


0:1 7d 


Magie 


0:19d 


HP 


0:21d 


Max HP 


0:23d 


Experience 


0:24d 


Level 


1:3d 


Food 


1:5d 


Gold 


1:6d 


Keys 


1:7d 


Gems 


1:8d 


Torches 



Charakterystyki dotyczą pierwszej postaci. 

Unknom, Wrocław 



ACES 0VER EUROPĘ 

■ Modyfikacji należy dokonać w pliku RO- 
STER DAT. Poniżej zmiana osiągnięć pierwszego 
pilota. 

Offset Znaczenie 
37d Ranga 

01h - 1st LT 

02h - Capt 

03h - PO 

04h-FO 

05h - Fit Lt 

06h - Lt 
38d Status 

OOh - Active 

01h-MIA 

02h - KIA 

50d Liczba wykonanych misji (2 bajty) 
52d Liczba misji zakończonych sukcesem (2 
bajty) 

54d Liczba ukończonych kampanii (2 ba|ty) 
67d-71d Medale angielskie 
72d-75d Medale niemieckie 
76d-81d Medale amerykańskie 
98d Liczba zdobytych punktów (4 bajty) 
104d Liczba zestrzelonych samolotów (2 bajty) 
106d Liczba zatopionych statków (2 bajty) 
108d Liczba zniszczonych celów naziemnych (2 
bajty) 

Uwaga! Żeby posiadać odpowiedni medal, trze- 
ba pod podany offset wpisać 01 h. Pod pozostałe of- 
fsety można wpisać co dusza zapragnie. 

Dane każdego pilota zajmują 122 bajty, a dane 
pierwszego zaczynają się od offsetu 02h. Po 
uwzględnieniu odpowiednich przesunięć można 
zmienić osiągnięcia dowolnego pilota. 

Haftu. Koszfon 

BETRAYAL AT KR0ND0R 

■ W SG w offsety 412d-416d. 506d-510d, 696d- 
700d należy wpisać FEh i odtąd dostępne będą 
wszystkie czary! 

Manna Sato. Seto* Otn 

■ Zmian dokonujemy w dowolnym pliku SG. Zawar- 
tość plecaków bohaterów jest zapisana pod następu- 
jącymi offsetami: 

Locklear 3A803h 
Gorath 3A873h 
Owyn 3A8E3h 
Pug 3A953h 
James 3A9C3h 
Patrus 3AA33h 
Dane zaczynają się od ciągu 01 h xxh 18h OOh. 
xxh oznacza liczbę przedmiotów w plecaku, 



Bet-Bet 
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a 18h liczbę maksymalną. Dalej znajdują się cztero- 
bajtowe opisy przedmiotów. Pierwszy bajt to rodzaj 
przedmiotu, drugi - ilość (jakość), trzeci i czwarty in- 
formują czy przedmiot został w jakiś sposób zacza- 
rowany (dotyczy tylko zbroi i mieczy). Dane kończy 
ciąg OOh OAh OOh OOh Oxh (X - numer postaci). Przy 
wpisywaniu ilości posiadanych przedmiotów należy 
uważać, by nie przekroczyć dopuszczalnych warto- 



lepszym st 


anie niż 100%. A oto lista kodów: 


01 h 


CRYSTAL STAFF 


02h 


UGHTING STAFF 


03h 


WOODEN STAFF 


04h 


STAFF OF MACROS 


05h 


AMULET OF THE UPRIGHT MAN 


06h 


RING OF PRANDUR 


07h 


SPYGLASS 


08h 


CUP OF RLNN SKR 


09h 


ELIAEMS HEART 


OAh 


GLORY HAND 


OBh 


HORN OF ALGON KOKOON 


OCh 


IDOL OFF LASSUR 


ODh 


INFINITY POOL 


OEh 


RAW MANA 


OFh 


RORICS SEAL 


10h 


SHELL 


11h 


WYVERNS EGG 


t» 


BROAD SWORD 


13h 


GALON GRIFMAKER 


14h 


GOBLIN STICKER 


15h 


GREAT SWORD 


16h 


GUARDA REVANCHE 


17h 


EXOTIC SWORD 


18h 


KESHIAN TAPIR 


19h 


MOREDHEL LAMPRAY 


1Ah 


RAPIER 


iBh 


SWORD OF KINNUR 


1Ch 


SWORD OF LIMS KRIGMA 


1Dh 


TWO HANDED BROADSWORD 


IBi 


LIGHT CROSSBOW 



1Fh MEDIUM CROSSBOW 

20h BESSY MAULER 

21 h TSURANI LIGHT CROSSBOW 

22h TSURANI HEAVY CROSSBOW 

23h ELVEN CROSSBOW 

24h OUARELL 

25h ELVEN OUARE 1 

26h TSURANI OUARELL 

27h OUARELL POISONED 

28h ELVEN OUARELL POISONED 

29h TSURANI POISONED 

2Ah FLAMING OUARELL 

2Bh ENCHANTED OUARELL 

2Ch DRAGON PLATĘ ARMOR 

2Dh EULILKO ARMOR 

2Eh ELVEN ARMOR 

2Fh GREY TOWER PLATĘ 

30h STANDARD KINGDOOM ARMOR 

31 h VALHEW ARMOR 

32h POTIO NOXUM 

33h POWDER BAGS 

34h TUNING FORK 

35h SOVERINGS 

36h ROYALS 

37h DIAMONDS 

38h EMERALDS 

39h RUBIES 

3Ah SHELL 

3Bh MOREDHEL BROOCH 

3Ch BAG OF GRAIN 

3Dh PEASANTS KEY 

3Eh VIRTUE KEY 

3Fh KEY OF LINEGES 

40h CELLAR KEY 

41h NIVEK S KEY 

42h INTERDICTOR KEY 

43h NOBLES PASS KEY 

44h GUILDERS PASS KEY 

45h GUILDIS THORN KEY 

46h RHALEN ISHEEB KEY 

47h ROYAL KEY OF KRONDOR 

48h FOOD RATIO 

49h FOOD RATIO POISONED 

4Ah FOOD RATIO SPOILED 

4Bh ARMORER S HAMMER 

4Ch HEAVY BOWSTRING 

4Dh LIGHT BOWSTRING 

4Eh HERBAL PACK 

4Fh ALE CASK 

50h LOCKPICK 

51h PRACTICE LUTE 

52h ROPE 

53h SHOVEL 

54h TORCH 

55h WHELSTONE 

56h AVENTURINE 

57h BURIAL CLOTH 

58h RING OF THE GOLDEN WAY 
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59h GEOMANCY STONES 

5Ah VAPOR MASK 

5Bh WEADWALKERS 

5Ch CATAPULT GEAR 

5Dh GLAZER'S GUILD SEAL 

5Eh HELLFIRE TRAP 

5Fh IRON-JAW TRAP 

60h RIVER TRAP 

61h KNiGHTS PIECE 

62h LECTURE TICKET 

63h LEATHER LEGGINS 

64h SKELETAL HAND 

65h WAANI 

66h WOODEN CHEST 

67h ALTHAFAINSS ICER 

68h CLERICAL OILCLOTH 

69h COLTARI POISONED 

6Ah DRAGON STONE 

6Bh FLAME ROT OIL 

6Ch KILLIANS ROT OIL 

6Dh NAPHTA 

6Eh SARIGSBANE 

6Fh SILVER SPIDER 

70h SILVERTHORN 

71 h SILVERTHORN ANTI-VENOM 

72h DALATAI MILK 

73h FADAMORS FORMUŁA 

74h LEWTONS CONCENTRATE 

75h REDWEED BREW 

76h TRUESIGHT TEA 

77h RESTORATIVES 

78h NOTE (treść zależy od następnego bajtu) 

79h GREAT ONE S NOTE 

7Ah MITCHEL WAYLANDERS MOTE 

7Bh NAVONS NOTE 

7Ch ABBOT S JURNAL 

7Dh LORGANS JURNAL 

7Eh ACCTS OF THE SHAMANTHA GARRISON 

7Fh CHAPEL S RMUR 

80h DORCAS TREATRISE 

81 h KALEM S DIALECTIC 

82h PSALMS OF DALA 

83h STRATEGY OF TRADING 

84h THIFULS BIRD 

85h MAGICZNE ZWOJE 




ODh 


GRIEF OF 1000 NIGHTS 


OEh 


MIRRORWALL 


OFh 


TOUCH OF LIMS KRAGMA 


10h 


RIVER SONG 


Uh 


THE UNSEEN 


12h 


NACRE CICATRIX 


13h 


WRATH OF KILLIAN 


14h 


UNFORTUNATE FLUX 


15h 


MAD GOD S RAGE 


16h 


MIND MELT 


17h 


SKIN OF THE DRAGON 


18h 


AETHER BRIDGE 


19h 


STEEL FIRE 


1Ah 


STARDUSK 


1Bh 


WINDS OF EORTIS 


1Ch 


FIRESTORM 


1Dh 


GAMBIT OF THE EIGHT 


1Eh 


INITATION 


1Fh 


THOUGHTS LIKE CLOUDS 


20h 


FINAŁ REST 


21 h 


DAWN OF TRUTH 


22h 


UNION 


23h 


AND THE LIGHT SHALL LIE 


24h 


THE FETTERS OF RIME 


25h 


BLACK NIMBUS 


26h 


ARACHNOS 


27h 


GRAVE'S DISOUIET 


28h 


ASPHYXIATION 


29h 


THY MASTER'S WILL 


2Ah 


STRENGTH DRAIN 


2Bh 


SUMMON RIFTMARE 


2Ch 


EVIL SEEK 



PavelKLOD,Łazy 

BLADE OF DESTINY 

■ W SG odnajdujemy imię naszego bohatera. Prze- 
sunięcie liczone jest względem pierwszej litery imie- 
nia. 

Offset Znaczenie 

0d-15d Imię bohatera 

23d Poziom doświadczenia 

24d.25d liczba punktów doświadczenia 



36d 
37d 
39d 
40d 



01h 


DANNON S DELUSIONS 


42d 


02h 


CANDLE GLOW 


43d 


03h 


DESPAIR THE EYES 


45d 


04h 


FLAMECAST 


46d 


05h 


SKY FIRE 


48d 


06h 


HOCHO S HEAVEN 


49d 


07h 


GIFT OF SUNG 


51d 


08h 


SCENT OF SARIG 


52d 


09h 


BANE OF THE BLACK SLAYERS 


54d 


OAh 


EAGLE WING 


55d 


OBh 


EYES OF ISHAP 


57d 


OCh 


NIGHTFINGERS 


58d 



maksymalna wartość CR (odwaga) 

aktualna wartość CR 

maksymalna wartość WD (mądrość) 

aktualna wartość WD 

maksymalna wartość CH (charyzma) 

aktualna wartość CH 

maksymalna wartość DX (zręczność) 

aktualna wartość DX 

maksymalna wartość AG (zwinność) 

aktualna wartość AG 

maksymalna wartość IN (intuicja) 

aktualna wartość IN 

maksymalna wartość ST (sita) 

aktualna wartość ST 

maksymalna wartość SN (przesadność) 

aktualna wartość SN 
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60d maksymalna wartość AC (lęk wysokości) 

61 d aktualna wartość AC 

63d maksymalna wartość CL (klaustrolobia) 

64d aktualna wartość CL 

66d maksymalna wartość AV (skąpstwo) 

67d aktualna wartość AV 

69d maksymalna wartość NE (nekrotobia) 

70d aktualna wartość NE 

72d maksymalna wartość CU (ciekawość) 

73d aktualna wartość CU 

75d maksymalna wartość VT (porywczość) 

76d aktualna wartość VT 

78d,79d maksymalna wartość LP (punkty życia) 

80d.81d aktualna wartość LP 

82d.83d maksymalna wartość AP (punkty astralne) 

84fl,85d aktualna wartość AP 

Łukasz Lewandowski, Zgarz 

CANNON FODDER 2 

■ Grzebiemy w pliku xxxxxx CF. W nawiasie kwa- 
dratowym wpisana jest wartość dla poziomu 14. 

Offset Znaczenie 

00d suma faz. które przeszedłeś [1 2h] 

12d numer misji [OEh] 

18d liczba rekrutów 

50d.52d liczba faz w misji (w oba bajty trzeba 

wpisać to samo) [04h] 

62d imię żołnierza nr 1 

64d ranga żołnierza nr 1 (można wpisać 

od 01 h do OFh) 

72d punkty żołnierza nr 1 

74d imię żołnierza nr 2 

76d ranga żołnierza nr 2 

84d punkty żołnierza nr 2 

86d imię żołnierza nr 3 

88d ranga żołnierza nr 3 

96d punkty żołnierza nr 3 

98d imię żołnierza nr 4 

100d ranga żołnierza nr 4 

108d punkty żołnierza nr 4 

1 746d ranga bohatera nr 1 

1747d imię bohatera nr 1 

1749d punkty bohatera nr 1 

1 751 d ranga bohatera nr 2 

1752d imię bohatera nr 2 

1754d punkty bohatera nr 2 

1 756d ranga bohatera nr 3 

1757d imię bohatera nr 3 

1 759d punkty bohatera nr 3 

1 76 1 d ranga bohatera nr 4 

1762d imię bohatera nr 4 

1764d punkty bohatera nr 4 

1766d ranga bohatera nr 5 

1767d imię bohatera nr 5 

1769d punkty bohatera nr 5 

1 776d liczba osób. które zostały ci zabite 

1778d liczba osób. które zabiłeś 

Maleusz Kornel. Warszawa: Andrzei Przewoźnik. Jaworzno 



CENTURION 

■ Zmian dokonujemy w pliku x.CSV. Pod offsetem 
40h zaczynają się charakterystyki prowincji, z któ- 
rych każda zajmuje po 32 bajty. Pierwsze dwa bajty 
każdej z nich zajmuje liczba ludzi zdolnych do służ- 
by wojskowej. Pod 17 bajtem ukryty jest status pro- 
wincji (00-nie zdobyta,01-Occupied.02-Ally,03-Co- 
lony,04-Citizen). 

Kolejność prowincji jest następująca: 
Rome (OOh), Carthago (01 h), Egipt (02h), Maca- 
donia (03h), Gaul (04h), Syria (05h). Thracia (06h), 
Pontus (07h), Asia (08h), Cilicia (09h), Asia (OAh), 
Alpes (OBh), Germania (OCh), Dalmatia (ODh), Dacia 
(OEh), Hispania (OFh), Maurenia (10h), Cyreaica 
(11h), Arabia (12h), Mesopotamia (13h), Armenia 
(14h), Sicilia (15h), Sardynia (16)h, Britania (17h), 
Narbonensis (18h), Scythia (19h), Sarmatia (1Ah). 

Spis legionów zaczyna się od offsetu 398h. 
W drugim i trzecim bajcie po nazwie legionu wpisana 
jest ilość piechoty (wpisać 1770h), w czwartym i pią- 
tym ilość kawalerii (wpisać 0258h). W siódmym baj- 
cie znajduje się morale (wpisać 5Fh), w ósmym po- 
łożenie (wpisać numer prowincji), dziewiątym rodzaj 
(02h - Consular Army), dziesiątym status (OOh - Fte- 

ady, 01h - Moved,02h - Forming). 

' Marek Aml. V 



CMLIZATION 

■ Istnieje możliwość zmiany normalnej jednostki na 
bojową. Najpierw spisujemy lokalizację jedostki na 
mapie (dwie liczby), potem szukamy tych wartości 
w SG (uprzednio zmieniając je na heksy) i na koniec 
zmieniamy bajt po lokalizacji na jedną z niżej poda- 
nych wartości: 
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COLONIZATION 

■ Istnieje możliwość zmiany normalnej jednostki na 
bojową. Spisujemy lokalizację jedostki na mapie 
(dwie liczby), potem szukamy tych wartości w SG 
i na koniec zmieniamy bajt po lokalizacji na jedną 
z niżej podanych wartości: 

JEDNOSTKI LĄDOWE: 

OOh - prawdziwa specjalność oddziału 

01 h - SOLIDERS 

02h - PIONIERS 

03h - MISJONARZE 

04h - DRAGOONS 

05h - SCOUTS 

06h - REGULAR 

07h - CONST. CAVALERY 

08h - CAVALERY 

09h - CONST. ARMY 

OAh - TREASURE 

OBh - ALTILERY 

OCh - WAGON TRAIN 

13h-BRAVES 

14h - ARMED BRAVES 



OOh 


- SETTLERS 


15h - MTD. BRAVES 


01h 


- MILITIA 


16h - MTD. WARRIORS 


02h 


- PHALANX 


JEDNOSTKI MORSKIE: 


03h 


- LEGION 


ODh - CARAVEL 


04h 


- MUSKIETERS 


OEh - MERCHANTMAN 


05h 


- RIFLEMAN 


OFh - GALEON 


06h 


- CAVALERY 


10h - PRIVATEER 


07h 


- KNIGHTS 


11h- FRIGATE 


08h 


- CATAPULT 


12h- MANO WAR 


09h 


- CANNON 


PAWELLO. Warszawa 


OAh 


- CHARIOT 


■ Wszystkie poprawki wprowadzamy do pliku CO- 


OBh 


- ARMOUR 


LONYxx.SAV. Bieżący rok zapisany jest pod offse- 


OCh 


- MECH. INF. 


tem 1Ah (2 bajty). Ilość złota zapisana jest 21715 


ODh 


- ALTILERY 


bajtów od KOŃCA pliku i zajmuje 2 bajty. Informacje 


OEh 


- FIGHTER 


o każdym z miast mają rozmiar 202 bajtów. Aby do- 


OFh 


- BOMBER 


konać zmian wystarczy odnaleźć nazwę miasta i wy- 


10h 


-TRIREME 


brać odpowiednie przesunięcie (liczone względem 


11h 


-SAIL 


pierwszej litery nazwy) 


12h 


- FRIGATE 


Offset Znaczenie 


13h 


- IRONCLAND 


-2d Współrzędna X położenia miasta 


14h 


-CRUISER 


-1d Współrzędna Y położenia miasta 


15h 


- BATTLESHIP 


Od Nazwa miasta 


16h 


- SUBMARINE 


29d Liczba mieszkańców (Max. 32) 


17h 


- CARIER 


30-61 d Obowiązki mieszkańców. Można wykorzy- 


18h 


- TRANSPORT 


stywać kody profesji od OOh do 1 1 h oraz 


19h 


- NUCLEAR 


13h - Teacher 


1Ah 


- DIPLOMAT 


62-93d Zawody mieszkańców 


1Bh 


- CARAVAN 


OOh - Expert Farmers 


1Ch 


- FFh - MILITIA 


01 h - Master Sugar Planters 


Ponadto jeśli masz za mało ruchów, to zamień 


02h - Master Cotton Planters 



następny bajt na 30h. Trzeci bajt po lokalizacji jed- 
nostki to ilość pozostałych ruchów w następnych tu- 
rach (BOMBER. FIGHTER, NUCLEAR). Zmieniamy 
te ilość na FFh i latamy kilkanaście tur bez tankowa- 
nia! 

PAWELLO. i 



03h - Master Tobacco Planters 
04h - Expert Fur Trappers 
05h - Expert Lumberjacks 
06h - Expert Ore Miners 
07h - Expert Silver Miners 
uon - txpert usnermen 
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09h - Master Distillers 

OAh - Master Weavers 

OBh - Master Tobacconists 

OCh - Master Fur Traders 

ODh - Master Carpenters 

OEh - Master Blacksmiths 

OFh - Master Gunsmiths 

10h-Firebrand Preachers 

Hh-ElderStatesmen 

I4h - Hardy Pioneers 

15h - Veteran Soldiers 

16h - Seasoned Scouts 

18h - Jesuit Missionares 

19h - Indentured Servants 

1Ah - Petty Criminals 

1Bh - Indian Converts 

1Ch - Free Colonists 
144d Hammers (2 bajty) 
152d Food (2 bajty) 
154d Sugar (2 bajty) 
156d Tobacco (2 bajty) 
158d Cotton (2 bajty) 
160d Furs(2bajty) 
162d Lumber(2bajty) 
164d Ore(2bajty) 
166d Silver (2 bajty) 
168d Horses (2 bajty) 
170d Rum (2 bajty) 
172d Cigars (2 bajty) 
174d Cloth (2 bajty) 
176d Coats (2 bajty) 
178d Trade Goods (2 bajty) 
180d Tools (2 bajty) 
182d Muskets (2 bajty) 

Ponadto pod otlset 130d należy wpisać FFh, pod 
131d - F3h, pod 132d - FFh, pod 133d - 3Fh. pod 
134d - FFh. pod 135d - 03h co wyczaruje wszystkie 

bUd0Wle ' 

CYCLES 

■ Modyfikujemy plik ".STM. Ilość punktów jest zapi- 
sana pod offsetem OEh. 



02h 
06h 
07h 
08h 
09h 
OAh 
OBh 



10h 
11h 
12h 
13h 



zatrzymanie czasu 
nietykalność 
super strzat 
przesyłka dla Derridy 



Voy1Kk. Kraków 



DESCENT 

■ Zmian dokonujemy w pliku '.SG2. Pod podane of- 
fsety należy wpisać OFFFh. 



Offset 
13DFh 
13E3h 
13F7h 
13F9h 
13FBh 



Znaczenie 
Enrgia 
Shield 

Concusion missiles 
Homing missiles 
Proximity bomb 



PC MamacWarsiawa 




DOOM 2 

I Zmian dokonujemy w pliku *.DSG 
Wpisać 



tai 



D/GENERATION 

■ Zmian dokonuiemy w pliku SAVE.DAT. 
Offset Znaczenie 
pokój 
życia 
uratowani 
piętro 
granaty 

laser (wpisać 01 h) 
klucze 

OCh.ODh współrzędne bohatera w pokoju 
OEh stan bohatera 
OFh bomba 



Armor 
Bullets 
Bullets Max 
Shells 
Shells Max 
Rockets 
Rockets Max 
Cells 
Cells Max 



84d.85d FFFFh 
88d,89d FFFFh 
208d.209d FFFFh 
224d,225d FFFFh 
212d,213d FFFFh 
228d,229d FFFFh 
220d,221d FFFFh 
236d,237d FFFFh 
216d,217d FFFFh 
232d.233d FFFFh 
Ponadto pod offsety I20d. 124d. 128d, 132d. 
I36d, 140d. 176d, 180d. 184d. 188d, 192d. 196d. 
200d. 204d należy wpisać 01 h - da to wszystkie ro- 
dzaje broni oraz kluczy. 

EYE OF THE BEHOLDER 

■ W pliku EOBDATA.SAV odnajdujmy imię posta- 
ci. Przesunięcie liczone jest od początku imienia bo- 
hatera. 

Offset Znaczenie 

Ud STRENGHT (4 bajty) 

ISd INTELIGENCE (2 bajty) 

m WISDOM (2 bajty) 



SaveGamer PC 



Eye-Eye 



19d DEXTERITY (2 bajty) 

21 d CONSTITUTION (2 bajty) 

23d CHARISMA (2 bajty) 

25d Maximum HP 

26d Aktualne HP 

27d ARMOR CLASS 

34d LEVEL 

37d EXPERIENCE (3 bajty). 

UWAGA. Jeśli postać jest dwuklasowa. to są in- 
ne przesunięcia dla LEVEL i EXPERIENCE: 

33d LEVEL 2 

37d EXPERIENCE 2 (3 bajty) 

35d LEVEL 1 

41d EXPERIENCE 1 (3 bajty) 

Ponadto od 123 bajtu za pierwszą literą imienia 
postaci zapisana jest zawartość plecaka - 14 pozycji 
po 2 bajty każda. Kody przedmiotów są następujące: 

0001h LEATHER ARMOR 

0002h ROBE 

0003h STAFF 

0004h DAGGER 

0005h SHORT SWORD 

0006h LOCKPICKS 

0007h SPELLBOOK 

0008h CLERIC HOLY SYMBOL 

0009h LEATHER BOOTS 

OOOAh IRON RATIONS 

001 1h JEWELED KEY 

0012h POTION OF GIANT STRENGHT 

0013h BLUE GEM 

0014h SKULLKEY 

001 5h WAND OF FROST 

0016h SCROLL 

001 7h RING OF SUSTENANCE 

0018h RING OF FEATHER 

0019h RING OF PROTECTION +2 

001Ah ADAMANTITE DART +5 
001B-001Dh SCROLL 

001Eh IRON RATIONS 

001Fh PALADIN HOLY SYMBOL 

0020h WAND OF SILVIAS 

0021h DWARF BONES 

0022h KEY 

0023h COMMISSION AND LETTER OF MAROUE 

0024h AXE 

0025H DAGGER 

0026h DART 

0027h ADAMANTITE DART +4 

0028h HALBERD 

0029h CHAINMAIL 

002Ah HELMET 

002Bh DWARF HELMET 

002Ch SILVER KEY 

002Dh ADAMANTITE LONG SWORD +1 

002Eh MACE 

002Fh CURSED LONG SWORD -2 

0030h POTION OF EXTRA HEALING 

0031 h GUINSOO+4 




mm \ 
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0032h RED GEM 

0033h ORB OF POWER 

0034h DWARVEN HEALING POTION 

0035h ROCK +1 

0036h POTION OF EXTRA HEALING 

0037h RATIONS 
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0038h 


FANCY ROBE 


005Bh 


MAGE SCROLLOF SHIELD 


0039h 


ROCK 


005Ch 


SLING 


003Ah 


IGNEOUS ROCK+1 


005Dh 


ARROW 


003Bti 


MAGE SCROLLOF DETECT MAGIC 


005Eh 


RATIONS 


003Ch 


SPEAR 


005Fh 


POTION OF HEALING 


003Dh 


STAFF 


0060h 


ROCK 


003Eh 


STONE MEDALION 


0061 h 


MACE 


003Fh 


RATIONS 


0062h 


MACE 


0040h 


HALFLING BONES 


0063h 


ARROW 


004 1h 


LOCKPICKS 


0064h 


CHAINMAIL 


0042h 


ROCK 


0065h 


SHIELD 


0043h 


DART +2 


0066h 


ARROW 


0044-0046h 


RATIONS 


0067-0068h 


IRON RATIONS 


0047h 


ROCK 


0069h 


POTION OF HEALING 


0048h 


AXE 


006A-006Bh BLUE GEM 


0049h 


ARROW 


006Ch 


ARROW 


004 Ah 


SHIELD 


006D-006Eh MACE 


004Bh 


ARROW 


006Fh 


MAGE SCROLL OF DETECT MAGIC 


004C-004Dh RATIONS 


0070h 


BACKSTABBER +3 


004EH 


LEATHER BOOTS 


0071h 


RATIONS 


004Fh 


RED GEM 


0072h 


SHIELD 


0050h 


AXE 


0073h 


RATIONS 


005th 


POTION OF GIANT STRNGHT 


0074h 


POTION OF HEALING 


0052h 


RATIONS 


0075h 


ROCK 


0053h 


ROCK 


0076h 


CLERIC SCROLL OF FLAME BLADE 


0054h 


RATIONS 


0077h 


ROCK 


O055h 


BOW 


0078h 


BLUE GEM 


0056h 


STONE DAGGERS 


0079-O07Ah RATIONS 


0057h 


AXE 


007Bh 


ARROW 


0058h 


HELMET 


007Ch 


ROCK 


0059h 


AXE 


007Dh 


LONG SWORD 


005Ah 


RATIONS 


007Eh 


WAND OF MAGIC 



7 
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007Fh ARROW 

00801) MACE 

0081h RING +3 

0082h DWARVEN KEY 

0083h ARROW 

0084h RING OF AOORNMENT 

0085h ROCK 

0086h POTION OF HEALING 

0087h MACE 

0088-0089h POTION OF CURE POISON 

008Ah MEDALION OF AOORNMENT 

008Bh ROBE 

008Ch 'OROWCLEAVER'+3 

008Dh STONE SCEPTER 

008Eh WAND OF FROST 

008Fh POTION OF HEALING 

0090h MAGE SCROLL OF FLAME ARROW 

0091h CLERIC SCROLL OF SLOW POTION 

0092-0094h IRON RATIONS 

0095h DWARVEN HELMET 

0096h DWARVEN SHIELD 

0097h ROCK 

0098h ARROW 

0099h DWARVEN KEY 

009Ah ROCK 

009Bh CLERIC SCROLL OF HOLD PERSON 

009Ch IRON RATIONS 

009Dh SPEAR 

009Eh STONE NECKLACE 




0O9Fh 


CLERIC SCROLL OF AID 






OOAOh 


MAGE SCROLL OF HASTĘ 


00C6h 


CLERIC SCROLL OF CURE SERIOUS 


00A1h 


IRON RATIONS 


00C7h 


KEY 


00A2h 


CLERIC SCROLL OF DETECT MAGIC 


OOCEh 


DWARVEN SHIELD +1 


00A3h 


IRON RATIONS 


OOCFh 


ROCK 


00A4h 


LONG SWORD 


OODOh 


MACE +3 


O0A5h 


IRON RATIONS 


0OD1h 


BRACERS 


00A6h 


COMMISSION AND LETTER OF MAROUE 


00D2h 


WAND OF MAGIC MISSILE 


OOATh 


POTION OF POISON 


0OD3h 


DWARVEN KEY 


00A8h 


IRON RATIONS 


0OD4H 


RING OF AOORNMENT 


00A9h 


MAGE SCROLL OF DISPELL MAGIC 


0OD5h 


CLERIC SCROLL OF FLAME BLADE 


OOAAh 


ROCK 


00D6h 


MAGE SCROLL OF FIREBALL 


OOABh 


PLATĘ MAIL 


0007h 


CHIEFTAIN HALBERD +5 


OOACh 


DWARVEN KEY 


00D8h 


IRON RATIONS 


OOADh 


SCALĘ MAIL 


00D9h 


NEKLACE OF AOORNMENT 


OOAEh 


CURSED AXE-3 


OODAh 


CLERIC SCROLL OF BLESS 


OOAFh 


CURSED SLING -3 


OODBh 


ARROW 


OOBOh 


KEY 


OODCh 


CLERIC SCROLL OF PROTECT EVIL 10' 


00B1h 


RING OF FEATHER FALL 


OODDh 


CLERIC SCROLL OF REMOVE PARALYSIS 


0OB2h 


MAGE SCROLL OF INVISIBILITY 10' 


OODEh 


CLERIC SCROLL OF SLOW POTION 


0OB3h 


KEY 


OODFh 


CLERIC SCROLL OF CREATE FOOD 


00B4h 


CLERIC SCROLL OF PRAYER 


OOEOh 


KEY 


00B5h 


BOOTS 


OOEIh 


LUCK STONE MEDALION 


00B6-00BFh KENKU EGG 


0OE2h 


RING +2 


00C0-00C1h DWARVEN KEY 


00E3-00E6h ARROW 


00C2h 


MAGE SCROLL OF HOLD PERSON 


00E7h 


SLICER +3 


00C3h 


STONE RING 


0OE8h 


BRACERS +3 


00C4h 


ROCK 


0OE9h 


RING OF WIZARDRY 


00C5h 


CLERIC SCROLL OF DISPEL MAGIC 


OOEAh 


MAGE SCROLL OF FEAR 



Eye-Eye 
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OOEBh JEWELED KEY 

OOECh BANDED ARMOR 
OOED-OOEFh ARROW 

OOFOh DROW KEY 

00F1h MAGE SCROLL OF LIGHTNING BOLT 

OOF2h KEY 

O0F3h POTION OF HEALING 

00F4h DROW KEY 

00F5tl CLERIC SCROLL OF CURE LIGHT 

00F6ti JEWELED KEY 

0OF7h RUBY KEY 

0OF8h ROCK +1 

00F9h WAND OF STICK 

OOFAh SHIELD 

OOFBh CLERIC SCROLL OF PRAYER 

OOFCh CLERIC SCROLL OF NEUTRAL POISON 

OOFDh CLERIC SCROLL OF CURE CRITICAL 

OOFEh MEDALION OF ADORNMENT 

OOFFh RING OF ADORNMENT 

0100h RING OF SUSTENANCE 

0101h NIGHT STALKER +3 

0102h CLERIC SCROLL OFHOLD PERSON 

0103h ROCK +1 

0104h RUBY KEY 

0105h MAGE SCROLL OF INVISIBILITY 10' 

0106h DROW BOW 

0107h DROW KEY 

0108h CLERIC SCROLL OF PROTECT EVIL 

0109h DROW BOOTS 

01 OAh POTION OF EXTRA HEALING 

010Bh CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD 

010Ch RUBY KEY 

010Dh DROW KEY 

010Eh JEWELED KEY 

010Fh MAGE SCROLL OF SHIELD 

OllOh WAND OF LIGHTNING 

01 1 1h CURSED PLATĘ MAIL OF GREAT BEAUTY -3 

011211 FLAIL 

0113h DROW KEY 

011411 ROBE 

0115)1 SCEPTER OF KINGLY MIGHT 

0116h MAGE SCROLL OF ICE STORM 

0117h LOCKPICKS 

011811 DROW KEY 

01 19h CLERIC SCROLL OF DETECT MAGIC 

011Ah POTION OF POISON 

01 1 Bh MAGE SCROLL OF STONESKIN 

0HC-QO1Eh ARROW 




011Fh 


DROW KEY 


0120h 


CLERIC SCROLL OF DISPLEY MAGIC 


0121h 


CLERIC SCROLL OF CURE SERIOUS 


0122h 


MAGE SCROLL OF INVISIBILITY 


0123h 


CLERIC SCROLL OF FLAME BLADE 


0124h 


CLERIC SCROLL OF PROTECT EVIL 


0125h 


MAGE SCROLL OF ARMOR 


0126h 


DROW SHIELD +3 


0127h 


CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD 


0128h 


DROW BOOTS 


0129h 


POTION OF EXTRA HEALING 


012Ah 


SPEAR 


012Bh 


WAND OF FIREBALL 


012Ch 


CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD 


012Dh 


CHAINMAIL 


012Eh 


ROCK 


012Fh 


DWARVEN KEY 


0130h 


PLATĘ MAIL 


0131h 


POTION OF POISON 


0132h 


WAND OF FROST 


0133h 


CLERIC SCROLL OF FLAME BLADE 


0134h 


CLERIC SCROLL OF CURE CRITICAL 


0135h 


WAND OF STICK 


0136(1 


STONE HOLY SYMBOL 


0137-0O38h ARROW 


0139(1 


SKULL KEY 


013Ah 


RING OF FEATHER FALL 


013Bh 


POTION OF GIANT STRENGHT 


013Ch 


CLERIC SCROLL OF FLAME BLADE 


013Dh 


CLERIC SCROLL OF REMOVE PARALIS 


013Eh 


CLERIC SCROLL OF NEUTRAL POISON 


013Fh 


MAGE SCROLL OF CONE OF COLD 


0140h 


WAND OF LIGHTNING 


0141(1 


LUCK STONE MEDALION 


0142h 


CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD 


0143h 


SHORTSWORD 


0144h 


RATIONS 


0145h 


ORBOF POWER 


0146(1 


CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD 
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0147-0048h ROCK +2 

0149h SLASHER +4 

014Ah BANDED ARMOR +3 

014Bh RING OF ADORNMENT 

014Ch MA6E SCROLL OF HOLD MONSTER 

014Dh CLERIC SCROLL OF RAISE DEAD 

014Eh IRON RATIONS 

014Fh ROBE OF DEFENSE 

0150h FLICKA +5 

0151h DROW KEY 

0152-O056h HUMAŃ BONES 

0157h RING OF PROTECTION +2 

0158h BRACERS +2 

1059h LEATHER ARMOR 

015Ah SPEAR 

015Bh PLATĘ MAIL 

OI5Ch SHIELD 

015Dh SEVERIOUS+5 
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0I5EH HELMET 

01 5Fh PALADIN HOLY SYMBOL 

0160h SHORT SWORD 

0161h PALADIN HOLY SYMBOL 

0162h LEATHER ARMOR 

0163h LEATHER BOOTS 

0164h IRON RATIONS 

0165h SHORT SWORD 

0166h CLERIC HOLY SYMBOL 

OI67h LEATHER ARMOR 

0168h LEATHER BOOTS 

OI69h IRON RATIONS 

016Ah DAGGER 

016Bh SPLEBOOK 

016Ch LOCKPICKS 

016Dh IRON RATIONS 

016Eh SHORT SWORD 

016Fh DAGGER 

0170h CLERIC HOLY SYMBOL 

0171h LEATHER ARMOR 

0172h DAGGER 

0173h RATIONS 

0174h POTION OF SPEED 

0175-0077h ARROW 

0178h DWARVEN KEY 

0179-007Ah ROCK 

017Bh POTION OF EXTRA HEALING 

017Ch ADAMANTITE DART +4 

017Dh DAGGER 

017E-0080h ORB OF POWER 

0181h RED GEM 

0182-0083h POTION OF EXTRA HEALING 

0184h RING OF ADORNMENT 



0185h NECKLACE 
0186h WAND OF FIREBALLS 
0187h ORB OF POWER 
0188h POTION OF SPEED 
0189-008Bh ORB OF POWER 
018C-008Fh IRON RATIONS 
0190h SKULL KEY 
0191-0096h POTION OF INVISIBILITY 



WAND OF MAGIC MISSILE 
DAGEER 

STONE SCEPTER 
STONE DAGGER 
STONE MEDALION 
STONE NECKLACE 
STONE RING 
STONE HOLY SYMBOL 
STONE ORB 
RATIONS 
AXE 

RATIONS 
IRON RATIONS 
AXE 

POTION OF EXTRA HEALING 
01AE-OOB1h POTION OF CURE POISON 
01B2h HOLY SYMBOL 
01B3h SPELLBOOK 
01B4-OOBDh ADAMANTITE DART +4 
01BEh POTION OF VITALITY 

MAGE SCROLL OF VAMPIRIC TOUCH 
DAGGER 
RATIONS 
AXE 



0197h 
0198h 
0199h 
019Ah 
019Bh 
019Ch 
019DH 
019Eh 
019FH 
OlAOh 
01A1h 
01A2h 
01A3h 
01A4h 
01A5h 



01BFh 
OlCOh 
01C1h 
01C2h 
01C3-00C5h HELMET 
0lC6-0OC8h RATIONS 
01C9-00CAhMACE 
01CBh BLUE GEM 
01CCh POTION OFEXTRA HEALING 
01CDh POTION OF GIGANT STRENGHT 
01CEh AXE 
01CFh CHAINMAIL 
01D0h DWARF HELMET 
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EYE OF BEHOLDER 2 

■ Zmian dokonujemy w pliku EOBDATAx.SAV Przesu- 
nięcie liczone |esl od pierwszej litery imienia bohatera 

Offset Znaczenie 

12d STRENGHT (4 bajty) 

16d INTELIGENCE (2 bajty) 

18d WISDOM (2 bajty) 

20d DEXTERITY (2 bajty) 

22d CONSTITUTION(2bajty) 
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CHARISMA (2 bajty) 
Maximum HP (2 bajty) 
Aktualne HP (2 bajty) 
ARMOR CLASS 
LEVEL 

EXPERIENCE (3 bajty). 
UWAGA. Jeśli postać jest dwuklasowa to są inne 
przesunięcia dla LEVEL i EXPERIENCE: 
38d LEVEL 2 

EXPERIENCE 2 (3 bajty) 
LEVEL 1 

EXPERIENCE 1(3 bajty) 

Neern. Tomaszów Lubelski 



24d 
26d 
28d 
30d 
37d 
40d 



44d 

37d 
40d 



0085h RATIONS 

0086h TRIDENT 

0087h MAGE SCROLL 'FIREBALL' 

0088H-0089h RATIONS 

008Ah EVERBURNING TORCH 

008Bh CLERIC SCROLL 'PRAYER' 



EYE OF BEHOLDER 3 

■ Zmian należy dokonać w pliku ITEMS_xx.BIN (xx 
- numer gry). Aby podnieść poziom postaci wystar- 
czy dopisać punkty doświadczenia - resztę kompu- 
ter zrobi za nas. Niektóre z przedmiotów wyczarowa- 
nych w plecaku mogą być po wczytaniu SG niewi- 
doczne. W takim przypadku wystarczy kilknąć na 
miejscu gdzie powinien być przedmiot, upuścić go na 
ziemię i podnieść. 

Znaczenie Ottset 

Bohater 1 EXP 873d (3 bajty) 

Bohater 1 plecak 776d-803d 

Bohater 2 EXP 1 501 d (3 bajty) 

Bohater 2 plecak 1403d-1430d 

Bohater 3 EXP 2128d (3 bajty) 

Bohater 3 plecak 2030d-2057d 

Bohater 4 EXP 2755d (3 bajty) 

Bohater 4 plecak 2657d-2684d 

Kody przedmiotów (pamiętajcie o kolejności baj- 
tów!) 

0064h DAGGER 

0065h HOLY KEY 

0066h SHORT SWORD 

0067h WAND OF WALL OF FORCE' 

0068H-006Bh HOLY KEY 

006CH-00€Dh RATIONS 

006Eh POTION OF HEALING 

006Fh CLERIC SCROLL 'RAISE DEAD' 

0070h MAGE SCROLL PROTECTION FROM PARALYSIS' 

0071 h CLERIC SCROLL 'RESIST FIRE' 

0072H-0073h RATIONS 

0074h POTION OF HEALING 

0075h CLERIC SCROLL 'RAISE DEAD' 

0076h CLUB 

0079H-007Bh ROD FRAGMENT 

007Ch ROD ORB 

007Dh ROD OF RESTORATION 

007Eh HOLY KEY 

007Fh CAPITAN FUR'S MAREPLATE 

0080h MEDALION OF FRIENDSHIP 

0081h POTION OF GIANT STRENGTH 

0082h MAGE SCROLL 'FIREBALL' 

0083h RATIONS 

0084h CLERIC SCROLL 'CURE SEROUS WOUNDS' 
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008Ch POTION OF GIANT STRENGTH 

0096h LONG SWORD 

0O97h BOW 

0099h CHAIN MAIL 
009AH-009Eh ARROWS +2 

009Fh WAND OF 'CONE OF COLD' 

OOAOh PLATĘ MAIL 

0OA1h TWO-HANDED SWORD 

O0A2h NECKLACE OF ADORNMENT 
0OA3H-OOA5h IRON RATIONS 
O0A6H-O0ABh RATIONS 
00ACH-00B1h ARROWS 

00B2h GAUNTLETS OF FIRE GIANT STRENGTH 

00B3h LEATHER ARMOR 

00B4h THIEVES' TOOLS 

00B5h WAND OF 'MAGIC MISSILE' 

00B6h RING OF WIZARDRY 

00B7h CLOAK OF PROTECTION 

OOBFh BLESSED HOLY SYMBOL 

OOCOh BLACK HAMMER 

0OC1h SHIELD 

00C2h SPLINT MAIL 

00C8H-00CFh APPLE 

0007h MAGE SCROLL HOŁD MONSTER' 

00D8h MAGE SCROLL 'FLESH TO STONE' 
00D9h MAGE SCROLL 'HOŁD UNDEAD' 

OODAH-OODBh CLERIC SCROLL 'CURE SERIOUS WOUNDS' 
OODCh CLERIC SCROLL 'CURE LIGHT WOUNDS' 
00E2h PLATĘ MAIL 

O0E3h CURSED MAIL 

00E4h SHIELD 

00E5h HELM OF UNDERWATER BREATHING 

00E6h MACE 

OOEBh SHORT SWORD 

OOECh CRYSTAL KEY 

OOEDh MAGE SCROLL 'HOŁD PERSON' 

OOEEh MAGE SCROLL PROTECTION FROM PARALYSIS' 

OOEFh MAGE SCROLL 'HOLD PERSON' 

OOFOh MAGE SCROLL 'HOLD UNDEAD' 

00F1h RING OF FIRE RESIST ANCE 

00F5h MAGE SCROLL WISIBILITY 10' RADIUS' 

00F6h MAGE SCROLL SLOW 

00F7h MAGE SCROLL 'WATER BREATHING' 
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Eye-Eye 



00F8h 


MAGb bOHOLL IMrHOVbU INVIblBlLu Y 


uioyn 


APPI V- 
nrrLt 


00F9h 


MAGE SCROLL REMOvb OUHSb 


rlll Ah 

U MArt 


cpci i nnni^ 

brbLLDUUfS 


0104h 


BOOK THE ELEMbNIAL bbAbUN 


UMuM-UlObn 


nUUf\ 


0105h 


nA\A\i/ nc TDinDDiAuri 

BCX)K OF TRIOBRIANU 


u i4un 


bnunl oWUnU 


0106h 


SCRYING GLASS 


Ul41n-U14^n 


UAbutn 


0107h 


MAGE SCROLL CONE OF COLD 


Q14bn 


Ul AMON U 


0108h 


MAGE SCROLL HOLU MONSTER 


Ui4bn 


ua^f c.fnr.1 1 tri if ęcctNft' 

MAub bUnULL 1 MUC OCŁIPłU 


0109h 


MAGE SCROLL DEATH SPELL 


0147h 


MAub bunULL AUIU blUHM 


OlOAh 


MAGE SCROLL DEblNTbGHAIb 


U 14on 


MAilF QrRni 1 'FIWftFR OF HFATH' 
MMut ounULL niiucn ur ucn i n 


0108h 


yiAf-tl CPDAI 1 'Cl CCU TA CTYlklC 

MAGE bCROLL FLEbn lOblUNb 


ui4yn 


WnuC OUnULL MUnUClirNCIriUU O OnUnU 


010Ch 


MAGE SCROLL STONt TO FLEbH 


n * ' Ak 


Mnbtn XnULL rUWCn YYUnU.OlUli 


010Eh 


DATinn r\c ucai im/" 1 
POTION Or HbALING 


rii iph 
Ui4tJn 


r\ FRir ęrRm i 'ęi nw phic/w 

ULCPilU OvnULL OLU W rUlOUIł 


010Fh 


r*i t~\Ai/ r\c DDriTcrTinw 
CLOAK Or HHOIbOHON 


u i*łun 


n frip ęrRm i prfatf Fonn a watfr 1 

LiLCnlL* 0\znULL L<nCr\ 1 C rUUU O ilfy 1 Łn 


01 10h 


rv\Tirvn /*\c piaut ctdcmptu 

POTION OF GlANT bTRENGIH 


014Dh 


ULŁnIU OUnULL MIU 


01 1 ih 


RATIONS 


014Eh 


AM CDIP CPDAI 1 'ORAVFR' 
ULbnlU OUnULL rrmTCri 


0112h 


RING OF 1 RIOoHANL) 


nii4Ch 

Ui4rn 


n FRir QrRni i 'Wfiitrai I7F po^ion' 

ULCnlV/ oL-mULl IMC J 1 nrUJilL rUOlUii 


01 13h 


WAND Or FIREBALL 


Uioun 


UUAKin HF 'FFAR' 
WnnłU U* PCMn 


01 14h 


łic/ni/i a^c nc lUMń mccii c 

NECKLACE OF MAGIC MlbbILfc 


01 51 h 


DHI FARM 


0118h 


SCROLL 


U iDbn 


n FRir crpni i piirf rniTirAi wniiNn*!' 


01 19h 


n ił r\r" nnATrr-TiAii 

RING OF PROTECTION 


0156h 


c\ FRir QrRni i 'Qni "Q ciFARiwn orr' 
uLbnlu ounULL oUL o otftniwu uno 


01 1Dh 


i r*Turn Ani AA\n 

LEATHER ARMOR 


0157h 


nArrFR 
UAuubn 


01 1EH-01 1Fh 


RATIONS 


Ul bon 


r\ erip crpni i 'hfai 1 
uLbnIO bOMOLL MtAL 


0120h 


MAGIC STAFF 


UloAn 




0121H-O122h 


ARROWS +2 


mt;nh 

UlDDTl 


nAf^FR 


0123h 


CLUB 


uiotn 


RRArFR^ Cif PROTFrTION 
Dnrtucno ur mu i cu i iuw 


0124H-O127h 


ROCK 


UlDPn-Ulgin 


WftiNU Ur UUINC Ur UULU 


012CH-012Dh POTION OF INVISIBILITY 


0162H-0163h 


NECKLACE OF 'FIREBALL' 


012Eh 


WAND OF 'FLESH TO STONE' 


0168h 


STATUĘ ARM 


012Fh 


RING OF SUSTEANCE 


0169H-016Ch 


BAG OF INCENSE 


0131h 


DART OF HORNETS WEST 


016Dh 


LONG SWORD 


0136H-0138h 


POTION 0FP0SI0N 


016Eh 


FOUNTAIN SPOUT 



SILNIćPOWiąKSZ/ł- 
JAce <S(cuLARVf5KUTeh: 

psucia się RecspTO- 

OPTVC2NVCH) 




Pi.MOCWOlWDtUŻONA 

WVDtUŻA- 

'ZMKieitfEHiA OD 
L€6Ł0-5ci ryiiąo^i, 
6iiAcz erv , ^ mów 
ToftErn). 



N»€0OftOZWiNięTAR<KA PO- , 
NfAllZ^O AjleyŻYW/łWY 2ANIKA, 

fSKuTe k wieu2Yw/xviA0e3) 



wAomieRWie RozRO&więrs 
i, wi6N/>ruB./ti J lvif omi^- 
->wioNe R<mię(5KuT£K 

6RAC2. PR.OF€ 5jo rv^) - 

Lista po dwóch latach 

r/TćWiYWWEóOLiPRAwiĄ- 



£,!Za/)TKOWE NOGI, 
KTÓRE NA SKUTeK 

i 2mif WlAjA5ięWPRZVii/<>WICL 
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016Fh FIRE KEY 

0170H-0173h SHIELD 

0174H-0175h BAG OF INCENSE 

0176h MACE 

0177H-0178h ARROWS +2 

0179H-017Bh BŁOCK HOLY SYMBOL 

017CH-017Eh HOLY SYMBOL 

017Fh GOLDEN CUP 

0184h CLERIC SCROLL 'CURE SERIOUS WOUNDS' 

0185h POTION OF HEALING 

0186H-0187h BAG OF INCENSE 

0188h MAGE SCROLL STONE TO FLESH' 

0189ti SLING 

018Ah SCROLL 

018Bh SHORTSWORD 

018Ch FROST KEY 

018DH-018Eh ARROWS +3 

018Fh ROCK 

0190h GAUNTLETS OF HILL GIANT 

0192h CLERIC SCROLL 'RAISE DEAD' 

0193h MAGE SCROLL 'DESINTEGRATE' 

0194h SHIELD 

0195h POTION OF SPEED 

0197h GOLDEN KEY 

0198h CLOAK OF PROTECTION 

0199h CLERIC SCROLL CURE CRITICAL WOUNDS 

019Ah MORNINCS LIGHT 

019Bh TWO-HANDED SWORD 

019CH-019Fh CUP OF CPOOD CHEER 

01A0h KEY OF FAITH 

01A1H-01A4h EMBER OF HOPE 

01A5H-01A6b COPPERKEY 

01A7h FLAIL 

01A8h SHIELD 

01A9h CLERIC SCROLL flRE STORM' 

01AAh COPPER KEY 

01ABh BAG OF INCENSE 




01ACh IRON KEY 

01ADh HALBERD 

01AEh POTION OF HEALING 

01AFh COPPER KEY 

OOBOh BAG OF INCENSE 

01B1h COIN 

01B2h MAGE SCROLL 'DESINTEGRATE' 

01B3h CRYSTAL KEY 

01B4h HAMMER OF THROWING 

0lB5h SPEAR 

0186h STAFF OF LIFE 

01B7h CRYSTAL KEY 

01B8h MAGE SCROLL 'FIREBALL' 

01B9h SHIELD + 3 'SUN MASK' 

01 BAh CLERIC SCROLL 'RESURECTION' 

01BBh MAGIC STAFF 

01BCh GRAPPLING HOOK 

01BDh RED GEM 

01BEh BLUE GEM 

01BFh SILVER KEY 

01C0h BRASS KEY 

0lC1H-0lC2h GREENGEM 

01C3h CRYSTAL KEY 

01C5H-01C6h ARROWS +4 

0lC7h ELVEN CHAIN MAIL 

01C8h MAGE SCROLL BIGBYS CLENCHED FIST' 

01 C9h MAGE SCROLL ABIDALZIRIS HONRID WILTING' 

01CAh MAGE SCROLL 'ENERGY DRAIN' 

01 CBh MAGE SCROLL METEOR SWARM' 

01CCh MAGE SCROLL 'POWER WORD.KILL' 

01CDh SHORT SWORD 

01CEh RING OF PROTECTION 

01CFh LEATHER ARMOR 

01D0H-01D1h SCROLL 

01D2h MAGE SCROLL TIME STOP' 

01D3h MAGE SCROLL 'ENERGY DRAIN' 

01 D4h MAGE SCROLL METEOR SWARM' 

01D5h MAGE SCROLL 'POWER WORD.KILL' 

01 D6h MAGE SCROLL 'TIME STOP' 

01 D7h MAGE SCROLL 'ENERGY DRAIN' 

01D8h MAGE SCROLL 'METEOR SWARM' 

01D9h POTION OF SPEED 

01DAh COPPERKEY 

01 DBh RING OF PROTECTION +3 

01 DCh RING OF PROTECTION -1 

01 DDh RING OF PROTECTION +2 

01DEh RING OF PROTECTION -3 

01DFh RING OF PROTECTION +1 

O1E0h RING OF PROTECTION -2 

01E1h RING OF PROTECTION +2 

01E2h RING OF PROTECTION -2 

0lE3h CRYSTAL KEY 

01E5h LONG SWORD 

01E6h POTION OF GIANT STRENGTH 

01E7h WAND OF'ICE STORM' 

01E8h DAGGER 

01E9H PLATĘ MAIL 

01EAh SHIELD 
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OlEBh 


LONG BOW 


01ECh 


YELLOW GEM 


OlEDh 


MACE 


OlEEh 


HELM 


01 EFh 


STONE KEY 


01F0h 


LONG SWORD 


01F1H-O1F2h 


DAGGER 


01F3h 


GAUNTLESTS OF HILL GiANT STRENGTH 


01F4h 


SCALĘ MAIL 


01F5H-01F6h 


POTION OF HEALING 


01F7h 


LEATHER ARMOR 


0tF8H-01FBh 


DART 


01FCh 


MAGE SCROLL 'POWER WORD.KILL' 


01FDh 


MAGE SCROLL TIME STOP' 


01FEh 


WAND OF 'LIGHTNING BOLT' 


01FFh 


BRACERS OF PROTECTION 


0200h 


COPPER KEY 


0201H-0202 


ARROWS +3 


0204h 


HELM OF UNDERWATER BREATHING 


0205H-0206h 


POTION OF HEALING 


0207h 


POTION OF GIANT STRENGTH 


0208h 


HELM 


0209h 


SHIELD 


020AH-020Bh 


RATIONS 


020Ch 


RING OF PROTECTION 


0200h 


MAGE SCROLL WALL OF FORCE' 


020Eh 


CRIMSON KEY 


020Fh 


RED GEM 


0210h 


MAGE SCROLL 'WATER BREATHING' 


0212H-0214h 


POTION OF HEALING 


021 5h 


PLATĘ MAIL 


0216h 


AXE 


021 8h 


ROBE 


0219h 


DAGGER 


021 Ah 


CHAIN MAIL 


021 Bh 


MACE 


02lCH-021Fh 


RATIONS 


0220h 


CHAIN MAIL 


0221h 


LONG BOW 


0222H-0229h 


ARROWS +1 


022Ah 


WAND OF 'FIREBALL' 


023Ah 


SPELLBOOK 



023Bh WAND OF 'MAGIC MISSILE' 

023Ch RING OF WIZARDRY 

0244h HOLY SYMBOL 

0245h SPELLBOOK 
0246h RING OF PROTECTION +3 

0247h MACE +2 

0249h WAND OF ACID STREAM' 

024Eh HOLY SYMBOL 

024Fh PLATĘ MAIL +2 

0250h LONG SWORD +2 

0251h RING OF FEATHER FALLING 

0258h SPLINT MAIL 

0259h AXE +2 

025AH-025Ch DAGGER +1 
0262h LONG BOW 

0263H-0271h ARROWS +2 
0272h LONG SWORD +3 

0273h SHOET SWORD +1 

0274h ELVEN CHAIN MAIL +2 

0276h BRACERS OF PROTECTION +2 

0277h MACE +2 

027Bh HOLY SYMBOL 

036DH-037Ch ARROWS 
037Dh HELM 
037EH-0380h ROCK 
0381 h BOW 
0382h LEATHER BOOTS 

0383h RING OF PROTECTION +3 

RING OF SUSTENANCE 
HOLY SYMBOL 
0386h BRACERS OF PROTECTION +3 

0387h PLATĘ MAIL 

0388H-038Bh RATIONS 

038CH-038Eh POTION OF NEUTRALIZE POTION 
038Fh SCALĘ MAIL 

0390H-0395h ROCK 
0396H-03ABh ARROWS 
03ACh HELM 

03ADh NECKLACE OF ADORNMENT 

03AEh WAND OF 'CONE OF COLD' 




Eye-F-15 
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M ACh 

UJArn 


1 FATUFR RHnTQ 
LŁAintn DUUlo 


03DAh 


LEATHER BOOTS 


UobUn 


niiNo ur rr\u i cv i lvii +o 


03DBh 


RING OF PROTECTION +3 


03Blh 


riwi^ nc wi7APnRV 
nliMo Ur WliMnUnT 




RING OF FEATHER FALLING 


fllROh 


cpct 1 RHOK 
OrtLLDwIN 


03DDh 


LONG SWORO +5 


Uotwn 


RRAPFRę flP PROTFCTION +"i 


03DEh 


BRACERS OF PROTECTION +3 


UJD*m 


MUDŁ +0 


03DFh 


PLATĘ MAIL 


03B5h 


DAGGER +1 


03E0h 


POTION OF NEUTRALIZE POISON 


r.intu 

03bon 




fV*F1h 


AXE 


03B7h 


WAND OF 'FIREBALL' 






UJborl 


WAMn OF 'I IGHTNING RDI V 


03E3h 


AXE +2 


03B9h 


DART +2 


03E4h 
03E5h 


LONG SWORD -2 
ROBE +3 




f 7} 


03E6h 


THIEVE'S TOOLS 




03E7h 


HOLY SYMBOL 




03BAh 



03BCh 
03BDh 



03BFh 
03C0h 
03C1h 
03C2h 
03C3h 
03C4h 
03C5h 
03C6h 
03C7h 
03C8h 
03C9h 
03CAh 
03CBh 
03CCh 

03CDH-03CFh 

03D0h 

03D1h 

03O2h 

03D3h 

03D4h 

03D5h 

03D6H-03D8h 
03D9h 



WAND OF 'MAGIC MISSILE' 
DAGGER +3 

WAND OF 'MAGIC MISSILE 1 

BOW 

RATIONS 

THIEVE'S TOOLS 

HELM 

THIEVE'S TOOLS 

POTION OF SPEED 

POTION OF NEUTRALIZE POISON 

SHORT SWORD +3 

LEATHER BOOTS 

RING OF PROTECTION 

RING OF FEATHER FALLING 

LONG SWORD +5 

BRACERS OF PROTECTION + 3 

PLATĘ MAIL 

LEATHER BOOTS 

BOW 

DAGGER 

BOW 

SLING 

CLERIC SCROLL 'NEUTRALIZE POISON' 

HOLY SYMBOL 

RING OF PROTECTION +3 

HELM 

RATIONS 

SHORT SWORD +3 



Noem, Tomaszów Lubelski 

EYE OF BEHOLDER 3 

■ Zmian dokonujemy w pliku ITEMS x.BIN. Przesu- 
nięcie liczone względem pierwszej litery imienia po- 
staci: 

Offset Znaczenie 

27d Level 

35d,36d bieżąca energia postaci 

37d,38d maksymalna energia postaci 

55d,56d Strength 

57d Intelligence 

58d Wisdom 

59d Dexterity 

60d Constitution 

61 d Charisma 

MS STRIKE EAGLE 2 

■ Zmieniamy plik HALLFAME. Dane każdego pilota 
zajmują 32 bajty, dane pierwszego zaczynają się od 
offsetu 18h, drugiego 38h,... Struktura danych: 

Offset Znaczenie 

Od punkty za misje (4 bajty) 

4d punkty za najlepszą misję (2 bajty) 

6d stopień wojskowy 

OOh - 2nd Lt. 

01h-1st Lt. 

02h - Capt. 

03h - Major 

04h - Lt Col. 

05h - Colonel 

06h - Gen 
7d medale 

F-15 STRIKE EAGLE 3 

■ Zmian dokonujemy w pliku ROSTER. Dane doty- 
czą pierwszego na liście pilota. 

Offset Znaczenie 
37 Ranga 

OOh - 2LT 

01h-1LT 

02h - Capitan 

03h - Major 

04h - LT Colonel 
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05h - Colonel 
38 Slatus 

OOh - lnactive 

01 h - Active 

02h - Retired 

03h - MIA 

04h - KIA 
70 Punkty (3 bajty) 
Ponadto należy wpisać pod offset 42 wartość 
02h, a pod offsety 43-45.47,48 wartość 01 h co daje 
mnóstwo odznaczeń. 

Tigefs. Bydgoszcz 

HEIMDALL 

■ Modyfikujemy plik SAVEGAME.DAT. Dane pierw- 
szego bohatera zaczynają się od offsetu 10952d, 
a drugiego -H028d. 



Offset 


Znaczenie 


10952d 


pieniądze 


10956d 


Str 


10958d 


Dex 


10960d 


Luck 


10962d 


Health 


10966d 


Level 


10968d 


Max Health 


10980d 


Key 


10982d 


Ruby Key 


10984d 


Silver Key 


10986d 


Gold Key 


10988d 


Jade Key 


10990d 


Ameth Key 


10992d 


Stone Key 


10994d 


Iron Key 


10996d 


Glass Key 


10998d 


Diamond Key 


11002d-11023d 


zawartość plecaka 



Pal: Pudlo, Warszawa 



■ Zmian dokonujemy w pliku HTICSAVx.HSG. 

Pod offsety 10Ch, 11 Oh, 114h, l3Ch, 140h, 
144h, 148h, 14Ch, 150h należy wpisać 01 h - daje to 



wszystkie rodzaje broni i kluczy. Pod offsety 64h, 
158h, 15Ch, 160h, 164h. 168h. 16Ch wartość 02FFh 
- daje maksimum amunicji i maksymalny pancerz. 
Ponadto pod offset E4h wartość 09h - daje 9 przed- 
miotów, ich rodzaje i ilość trzeba wpisać pod poniż- 
sze offsety 

Rodzaj przedmiotu Ilość 

6Ch 70h 

74h 77h 

7Ch 80h 

84h 87h 

8Ch 90h 

94h 97h 

9Ch AOh 

A4h A7h 

Ach BOh 

Maksymalna liczba przedmiotów to C7h, ich ro- 
dzaje są następujące: 

Olh - Pierścień 

02h - Maska 

03h - Butelka 

04h - Urna 

05h - Książka 

06h - Pochodnia 

07h - Bomba zegarowa 

08h - Jajko 

09h - Skrzydfo 

Andrze/ GutkwwKZ, Warszawa 

HEROES 0F MIGHT & MAGIC 

■ Zależnie od tego czy rozgrywamy kampanię czy 
pojedynczą grę modyfikujemy plik \CGM lub VGM1. 

Offset Znaczenie 

16Fh Wood 

173h Mercury 

177h Ore 

17Bh Sulfur 

17Fh Cryslal 

183h Gems 

187h Gold 

Wszystkie powyższe dane są zapisywane 
w czterech bajtach, ale nie warto wpisywać więcej 
niż 03FFFFh bo gra się czasami wiesza. 
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Bohaterowie: 

Należy odszukać w pliku imię swojego bahatera. 
Występuje ono dwa razy. a przesunięcie jest liczone 
od pierwszej litery pierwszego pojawienia się. Uwa- 
ga! Jeśli bohater posiada tytuł np. Lord, to przesunię- 
cie jest liczone od pierwszej litery tytułu. 
Offset Znaczenie 
26d Zawód bohatera 

01 h - Barbarian 

02h - Sorcere 

03h - Warlock 

04h - Knight 
37d Punkty ruchu (wpisać FFh) 
39d Experience (4 bajty, ale nie warto zmieniać, bo 

mimo wzrostu levelu. nie wzrosną statystyki). 
46d Attack Skill (wpisać 64h) 
47d Defence Skill (wpisać 64h) 
48d Spell Power (wpisać 64h) 
49d Knowledge (wpisać 64h) 
51 d Morale (wpisać 64h) 
52d Luck (wpisać 64h) 
85d-89d Typ oddziałów (po jednym bajcie na oddział) 

OOh - Peasant 

01 h- Archer 

02h - Pikeman 

03h - Swordsman 

04h - Cavalry 

05h - Paladin 

06h - Goblin 

07h-Orc 

08h-Woll 

09h - Ogre 

OAh - Troll 

OBh - Cyclops 

OCh - Spnte 

ODh - Dwarf 

OEh - Elf 

OFh - Druid 

10h - Unicorn 

11h-Phoenix 

12h - Centaur 

13h-Gargoyle 

14h - Griffin 

1 5h - Minotaur 

16h - Hydra 

17h- Dragon 

18h-Rogue 

19h - Nomad 

1Ah-Ghost 

1Bh- Genie 

90d-99d Liczebność oddziałów (po 2 bajty na oddział) 
100d-118d Znane czary bitewne 

OOh - Fireball 

Olh-Lightnmg Boli 

02h - Teleport 

03h - Cure 

04h - Ressurect 

05h - Hasie 



06h - Slow 
07h - Blind 
08h - Bless 
09h - Protection 
OAh - Curse 
OBh - Turn Undead 
OCh - Anti Magie 
ODh - Dispel Magie 
OEh - Berserk 
OFh - Armageddon 
10h-Storm 
11h- Meteor Shower 
12h - Paralyze 
119d-128d Znane czary „ogólne" 
13h - View Mines 
14h - View Resources 
15h - View Artifacts 
16h - View Towns 
17h - View Heroes 
18h - View Ali 
19h - Identify Hero 
1Ah - Summon Boat 
1Bh - Dimension Door 
1Ch - Town Gate 




129Ó-1 




i Liczba możliwości rzucenia czaru zapisanego 29 
bajtów wcześniej (wpisać 64h) 
158d-171d Przedmioty 

OOh - The Ultimate Book Of Knowledge 

(+12 Knowledge) 
01 h - The Ultimate Sword Ol Dominion 

(+12 Attack Skill) 
02h - The Ultimate Cloak Of Protection 

(+12 Defence Skill) 
03h - The Ultimate Wand Of Magie 

(+12 Spell Power) 
04h - The Arcane Necklace Oł Magie (+4 SP) 
05h - The Caster's Brass Ol Magie (+2 SP) 
06h - The Mage's Ring of Power (+2 SP) 
07h - The Witches Brach Of Magie (+3 SP) 
08h - The Medal Of Valor (+1 Morale) 
09h - The Medal Of Courage (+1 M) 
OAh - The Medal Ol Honor (+1 M) 
OBh - The Medal Ol Distincion (+1 M) 
OCh - The Fizbin Ol Misfortune (-2 M) 
ODh - The Thunder Mace Ol Dominion (+1 AS) 
OEh - The Armored Gaunllels Of Protection 
(+1 DS) 

OFh - The Defender Heim Of Protection (+1 DS) 
10h - The Giant Flail Ol Dominion (+1 AS) 
11h-TheBallislaOIQuickness 
12h - The Stealth Shield Of Protection (+2 DS) 
13h - The Dragon Sword Ol Dominion (+3 AS) 
14h - The Power Axe Of Dominion (+2 AS) 
15h - The Divine Breastplate Of Protection 
(+3 DS) 

16h - The Minor Scroll Of Knowledge (+2 K) 
17h - The Major Scroll Of Knowledge (+3 K) 
18h - The Superior Scroll Of Knowledge (+4 K) 



8aveGamer PC 



Isl-Jag 



19h - The Foremost Scroll 01 Knowledge 
(+5 K) 

1Ah - The Endless Sack 01 Gold 

(+1000 gold/lurn) 
1Bh- The Endless Bag Ol Gold 

(+750 gokj/tum) 
1Ch - The Endless Purse Ol Gold 

(+500 goldAurn) 
1Dh - The Nomad Bools Ol Mobilily 
1 Eh - The Traveller's Bools Ol Mobility 
1Fh - The Lucky Rabbifs Foot (+1 Luck) 
20h - The Golden Horsehoe (+1 L) 
21h - The Gamblers Lucky Coin (+1 L] 
22h - The Four-leal Clover (+1 L) 
23h - The True Compass Ol Mobilily 
24h - The Sailor s Aslrolabe Ol Mobility 
25h - Spellbook 
Najlepiej jest wpisać Spellbook. The Ballisla 01 
Ouickness, wszystkie przedmioty podnoszące Mobi- 
lity, oraz wszystkie daiące zlolo. Resztę wolnych 
miejsc według uznania, ale proponuję zostawić kilka 
wolnych. Pozostałe umiejętności można zwiększyć 
wklepując pożądaną wartość w odpowiedni offset. 
Należy uważać aby jeden bohater nie mial kilku ta- 
kich samych przedmiotów. 

AnOtiei Buzow, Warsza»a 

ISLE OF THE DEAD 

■ Zmian należy dokonać w pliku \SAV. 

Offset Wpisać 

Energia 20d FFh 

Ammo 1 40d FFh 

Ammo 2 54d FFh 

UziClips 100d FFh 

Kombinerki 26d 01 h 

Kompas 28d 01 h 

Kurtka 32d 01h 

Strzykawka 36d 01 h 

Apteczka 42d 01 h 

Kokosy 44d FFh 

Banany 48d FFh 

Zabity wilk 62d 01 h 

Shotgun 64d 01 h 

Rifle 66d 01 h 

Uzi 68d 01 h 

Maczeta 70d 01 h 

Olej 74d 01 h 

Zapalniczka 76d 01 h 

Papierosy 78d 01 h 

Dziewczyna 80d 01h 

Szmata 82d 01 h 

Flairegun 84d 01 h 

Książka 86d 01 h 

Medal 88d 01 h 

Medal 90d 01 h 

Kwiatek 92d 01 h 

Kryształ 94d 01 h 

Nożyce 96d 01 h 



Strzykawka z prochami 98d 01 h 

Zlewka 102d Olh 

Inna zlewka I04d 01h 

Strzykawka z antidotum 108d 01h 
Nadmuchiwana tratwa 11 Od 01 h 
Jeżeli nagrywasz stan gry na wyspie z samolo- 
tem, to nagraj go w momencie gdy patrzysz na sa- 
molot, bo inaczej zostanie on zwęglony. 

JAGGED ALLIANCE 

■ Mieszamy w pliku GAME'.SAV. W podanych niżej 
offsetach zapisane są współczynniki (SAL, HEA, 
AGI, DEX, WIS. MED, EXP, MEC, MRK. LVL) na- 
jemników: 

Pod offsety pensji wpisujemy OOOAh, Level - 
OAh. a pod pozostałe 64h. 



Otlset 


Znaczenie 


Zabójca nr 1 




12Ch 


Stalą pensja 


12Fh 


Aktualna pensja 


19Fh 


Obecna kondycja 


1A0h 


Maksymalna kondycja 


1 A7h- 1 ADh Pozostałe współczynniki 


1AEh 


Level 


Zabójca nr 2 




32Ch 


Stała pensja 


32Fh 


Aktualna pensja 


39Fh 


Obecna kondycja 


3A0h 


Maksymalna kondycja 


3A7h-3ADh 


Pozostałe współczynniki 


3AEh 


Level 


Zabójca nr 3 




52Ch 


Stała pensja 


52Fh 


Aktualna pensja 


59Fh 


Obecna kondycja 


5A0h 


Maksymalna kondycja 


5A7h-5ADh Pozostałe współczynniki 


5AEh 


Level 




Jet-Leg 
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Zabójca nr 4 

72Ch 

72Fh 

79Fh 

7A0h 

7A7h-7ADh 
7AEh 

Zabójca nr 5 
92Ch 
92Fh 
99Fh 
9A0h 



Stalą pensja 
Aktualna pensja 
Obecna kondycja 
Maksymalna kondycja 
Pozostałe współczynniki 
Level 



Stata pensja 
Aktualna pensja 
Obecna kondycja 
Maksymalna kondycja 
9A7h-9ADh Pozostałe współczynniki 
9AEh Level 
Zabó|canr6 

B2Ch Stała pensja 
B2Fh Aktualna pensja 
B9Fh Obecna kondycja 
BAOh Maksymalna kondycja 
BA7h-BADh Pozostałe współczynniki 
BAEh Level 
Zabójca nr 7 

Stała pensja 
Aktualna pensja 
Obecna kondycja 
Maksymalna kondycja 
Pozostałe współczynniki 
Level 




IN FLIGHT 

■ Modyfikujemy plik xxx.TNM 



D2Ch 
D2Fh 
D9Fh 
DAOh 

DA7h-DADh 
DAEh 
Zabójca nr 8 

F2Ch Stała pensja 
F2Fh Aktualna pensja 
F9Fh Obecna kondycja 
FAOh Maksymalna kondycja 
FA7h-FADh Pozostałe współczynniki 
FAEh Level 

Niestety po powyższych zmianach żołnierze ro- 
bią się za mądrzy i gdy znajdą jakąś sumę pieniędzy 
w trakcie misji, to następnego dnia są już na daleko! 

Merlm, Warszawa 




JET STRIKE 

■ Poniższe zmiany w SG powinny znacznie uprzy- 
jemnić zabawę. 

Offset Znaczenie 

OOh Liczba żyć 

01 h Nr misji (wpisać można tylko te roz- 
poczynające nowe kampanie). 

02h Liczba zestrzeleń 

17h-1Ah Liczba punktów 

1 Bh-92h Liczba użytych samolotów (wpisać OOh) 

93h-12Dh Liczba broni (po dwa offsety na każ- 
dy rodzaj) 

AZG, Józefów 



Offset 


Wpisać 


12d 


08h 


102d 


OOh 


108d 


numer drużyny przeciwnej 




01h-TULSA 




02h - MANHATAN 




03h - LOWELL 




04h - OAKLAND 




05h - VENICE BCH. 




06h - WATERBERY 




07h - MARIETTA 


Jeśli powyższe zmiany nie pomogły nam wygrać 



to należy jeszcze zmienić 

Offset Wpisać 

12d 09h 

78d OOh 

102d OOh 

114d OOh 

116d 08h 

118d OOh 



JA, Tarnów 



LEGEND 

■ Zmian dokonujemy w pliku \SAV. 

Postać Pieniądze Przedmioty 
Pierwsza 46h-48h 2Ah-39h 
Druga C6h-C8h AAh-B9h 

Trzecia 146h-148h 12Ah-139h 
Czwarta 1C6h-1C8h 1AAh-1B9h 
Żeby mieć dużo kasy wystarczy wpisać pod od- 
powiednie offsety wartość FFh. Kody przedmiotów: 
01 h Heim 
02h Golden Heim 
03h Frost Heim 
04h Mithril Heim 
05h Blood Heim 
06h Cloud Heim 
07h Angel Heim 
08h Dragon Heim 
09h Holy Heim 
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OAh 


wmgea netm 


AA\-\ 

*t*»n 


OBh 


Serpent Heim 


4on 


OCh 


Hero Heim 


4bn 


OUn 


War Heim 


/I7h 

4/n 


Otn 


r-\ i| n |_ 

Doom Heim 


4on 


nch 
Urn 


r*ha/>e Uolm 

Onaos neim 


*yn 


lun 


ueatn Heim 


4An 


1 1 h 

i in 


bun Amuiei 


Mithril 

Miinni 




Moon Amulet 


dRh 

non 


1 Oh 
1 JM 


Serpent Amulet 


*łL-n 


14h 


Amber Amulet 


*łun 


15h 


Dragon Amulet 


4tn 


16n 


Cloud Amulet 


dCh 
4rn 


1 7h 

i /n 


Leamer Douib 


oun 


18h 


iron Boots 


o in 


19h 


tli DOOIS 


COh 

b^n 


1 Ah 


Golden Boots 




1 Dh 

l bn 


orysiai boois 


CO.h 
Don 


1 /^h 

lun 


fint i A Dnnlf 
L/IOUO DOOIS 




i un 


Leather Buckler 


34n 


1 bn 


bucKier 


CCh 

bbn 


Irn 


Arc bnieia 


CCh 

bon 


tun 


Rittlo Rano 

oanie Dane 


57h 




iron bnieia 


rot, 

bon 


OOh 

cen 


bowen bnieia 


CQh 

ban 


OOh 

don 


Rano Chiolri 

Dane onieiu 




O/Ih 


uragon bnieia 


bon 


OCh 


war bnieia 


ben 


Ofih 

<con 


Serpent Shield 


bun 


27h 


Heron bnieia 


CCh 

ben 


28h 


Robes 


CCh 

bi-n 


29 h 


Leathers 


bUn 


2Ah 


unain wian 


C1 h 


2Bh 


nut. iki-iii 
r 1. 116 M3M 


COh 

b^n 


2Ch 


Bracers 


COh 

bon 


2Dh 


H;il.,;i 

Mttnrii onam 


64h 


OCh 


Arcane Bracers 


bbn 


OCh 

dr n 


Mithril Dl-itci 

Miinni riaie 


DOM 


onh 
oun 


Stealth Bracers 


fi7h 


31 h 


Blood Leathers 


CQh 

bon 


OOh 

o<:n 


on/stal onam 


oyn 


OOh 

jJn 


crystal riate 


C Ah 

bAn 


Ov1 h 

34 n 


Hoiy On/stal 


cDh 

bon 


T.Ch 

obn 


Leamer uioves 


OL-n 


O.Ch 

oon 


Amoer ning 


oun 




Oai mtlotc 

UKiunuws 


CCh 
DCII 


OOh 

Jon 


Chaos Gaunttets 


CCh 

brn 


OQh 

jyn 


Serpent Ring 


7nh 


OAh 

jAn 


cioua ning 


71 h 


3Bh 


Dragon Ring 


70h 


3Ch 


0 1 A Dini 

biooa ning 


70h OOh 


3Dh 


Sun Ring 


83 h 


ocn 


Cłoalth Rinn 

otcdiui runy 


84 h 


jrn 


Moon Ring 


ODll 


40h 


Mithril Gloves 


86h 


41h 


Battle Gloves 


87h 


42h 


Dagger 


88h 


43h 


Short Sword 


89h 




Staff 

Broad Sword 
Mithril Dagger 
Battle Staff 
Battle Axe 
Mithril 

Sword" 

Mithril Axe 
Blood Axe 
Heron Blade 
Hero Staff 
Death Axe 
Stealth Blade 
Death Blade 
Arcane 
Sword 
Doom 
Blade 
8lood Axe 
Vorpal Blade 
Slugger 
Crystal Blade 
Ancient Staff 
Mystic Axe 
Mystic Sword 
Mystic Dagger 
Mystic Staff 
Bag of Bat Wings 
Bag of Gold 
Bag of Sulphur 
Bag of Roots 
Bag of Crystals 
Bag of Venom Sacs 
Bag of Ugly Teeth 
Bag of Bernes 
Bag of Fiery Claws 
Amber Staff 
Moon Staff 
Crystal Staff 
Serpent Staff 
Sun Staff 
Dragon Staff 
Amber Wand 
Moon Wand 
Cloud Wand 
Dragon Wand 
Serpent Wand 
Sun Wand 
Crystal Wand 
Scroll 

Cravern Image 
Holy Relic 
Skuli Key 
Iron Key 
Bronze Key 
Silver Key 
Gold Key 



8Ah 
88h 
8Ch 
8Dh 
8Eh 
8Fh 
90h 
91 h 
92h 
93h 
94h 
95h 
96h 
97h 
98h 

99h-9Ch 
9Dh 
9Eh 
9Fh 
AOh 
A1h 
A2h 
A3h 
A4h 
A5h 
A6h 
A7h 
A8h 
A9h 
AAh 
ABh 
ACh 
ADh 
AEh 
AFh 
BOh 
B1h 
B2h 



Diamond Key 
Crystal Key 
Azure Key 
Emerald Key 
Ruby Key 
Topaz Key 
Ornate Key 
Dark Key 
Moon Key 
UnKey 
Permit 

Serpent Crystal 
Moon Crystal 
Chaos Crystal 
Dragon Crystal 
Corpse (kolejne) 
Serpent Potion 
Power Potion 
Cloud Potion 
Moon Potion 
Amber Potion 
Serpent Potion 
Hero Potion 
Golden Potion 
Serpent Potion 
Bronze Potion 
Dragon Potion 
Serpent Potion 
Horn 
Lyre 

Mandolin 
Harmonie Lyre 
Crystal Mandolin 
Diamond Horn 
Battle Horn 
Arcane Mandolin 
Angel Harp 
Mixing Bowl 
Marcin Szkudlarek. Pleszew 



Leg-Mag 
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LEGIONS 

■ W czasie gry doskwiera brak złota oraz surowców 
potrzebnych do utrzymania starych i tworzenia no- 
wych jednostek. Na szczęście SG są stosunkowo pro- 
ste i łatwe do modyfikac|i. W pliku UGN należy od- 
szukać PEŁNĄ nazwę swojego królestwa. Interesują- 
ce nas dane zapisane są następująco (przesunięcie 
jest względem pierwszej litery nazwy królestwa): 
Offset 

SUPPUES 71d 
FOOD 75d 
WOOD 79d 
METAL 83d 
HORSES 87d 
TEXTILES 91d 
TECH 95d 
GOLD 25d 

Każda z danych zajmuje 4 bajfy i należy w nie wpi- 
sać 2FFFFFFFh. UWAGA! LEGIONS zapisuje najstar- 
szy bajt na POCZĄTKU, a najmłodszy na KOŃCU, 
a więc odwrotnie niż jest to ogólnie przyjęte. Np. jeśli 
pierwsza litera nazwy jest pod offsetem 84465d to zło- 
to zapisane jest pod offsetem 84440d. Pod offset ten 
należy wpisać 2Fh, pod następny FFh. itd. 

LIGA POLSKA 

■ Modyfikujemy plik -,LSV. W SG odszukujemy na- 
zwisko zawodnika - po nim znajduje się litera okre- 
ślająca pozycję na jakiej gra (B - bramkarz, O - 
obrońca, P - pomocnik, N - Napastnik) Następne 
cztery bajty określają koleino technikę, szybkość, po- 
danie i strzał - należy wpisać 32h Pieniądze zapisa- 
ne są pod offsetem 8C6Fh - wpisujemy FFFFh. 

Anórzą Gutkiewtcz i Mac i lvan. Warszawa 

LITTLE BIG ADVENTURE 

■ Zmian należy dokonać pod następującymi offsetami. 

Offset Znaczenie 

269d Kasa (2 bajty) 

273d Maksymalna liczba żyć (koniczynek) 

434d Ilość paliwa 

464d Bieżąca liczba zyć (koniczynek) 

Yankes. Warszawa 

■ Zmian dokonujemy w pliku Sx LBA 



Offset 

0107h 

0108h 

010Ah 

010Bh 

010Ch 

01ADh 

01CBh 

Plecak: 

Offset 

05h 

06h 

07h 

08h 



Znaczenie 
energia życiowa 



Wpisać 
32h 
03E7h 

poziom magii 04h 
energia magiczna 50h 
pudelka na koniczynkę OAh 
ilość paliwa 
ilość koniczynki 
pod podane offsety należy wpisać 01 h. 
Przedmiot 
holomapa 
magiczna kula 
maczeta 
róg 



09h magiczna szata 

OAh księga BU 

OBh talizman 

OCh buteleczka z magiczną wodą 

ODh czerwona karta magnetyczna 

OEh niebieska karta 

OFh karta ID (prawdziwa) 

10h karta ID (fałszywa) 

11h latający tornister 

1 2h snowboard 

13h mecha-pingwin 

14h kanister z benzyną 

1Sh flaga piracka 

16h flet 

17h gitara 

18h suszarka 

19h klucz 

1 Ah butelka z syropem 

1Bh pusta butelka 

1Ch bilet 

1Dh tabliczka do drzwi 

1Eh dzbanek do kawy 

1Fh list 

20 h ^^oniczynki^^^ 



MAGICCARPET 



I Zmieniamy plik CARPET* GAM. Pod podane off- 
sety należy wpisać 01 h. 
Offset Znaczenie 
104d Ognista kula 
105d Serduszko 
1 06d Turbo do przodu 
107d Przywłaszczenie mana 
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Mas-Mas 



I08d 


Tarcza 


I09d 


Oko 


l lUO 


WąWOZ 


n id 


Burza ognia 


H2d 


Wulkan 


1130 


Krater 


1 \AA 
1 140 


i eiepon 


1 15d 


Smycz 


I16d 


Ml 1-1— t—l AJ 

Niewidzialnosc 


1 1 (0 


Ręka 


1 18d 


Dywan 


1 1 9d 


Piorun 


I20d 


Zarnek 


1 21 d 


Trupy 


1 22d 


Burza piorunów 


123d 


Mannpę mana 

1 Vluu 1 1 MCM IC1 


I24d 


Ogień 


125d 


Turbo do tylu 


126d 


Wybuch 


127d 


Miotacz ognia 



rłOfr ot/rowy, mocra* 

MASTER OF ORION 

■ Zmian należy dokonać w pliku SAVEx.GAM. Prze- 
suniecie należy liczyć względem początku nazwy 
planety. 

Offset Znaczenie 

13d x-owa współrzędna planety (2 bajty) 
15d y-owa współrzędna planety (2 bajty) 
Uwaga! Rozmiary galaktyk są następujące: mala 
- 205x175; średnia - 270x240; duza 320x270; ol- 
brzymia - 380x330. 



33d 



typ planety 

OOh - planeta jest niewidzialna, ale 

produkuje!!! 
01 h - RADIATED 
02h - TOXIC 



03h 
04h 
05h 
06h 



INFERNO 

DEAD 
- TUNDRA 
• BARREN 



37d 
41d 



07h - MINIMAL 

08h - DESERT 

09h - STEPPE 

OAh-ARID 

OBh - OCEAN 

OCh - JUNGLE 

ODh - TERRAN 

OEh - GAIAH! 

kolor powierzchni planety 

bonusy 

OOh - ULTRA POOR 

01h-POOR 

02h - normalna 

03h - ARTIFACTS 

04h - RICH 

05h - ULTRA RICH 

06h - ORION 



07h - HOSTILE 
09h - FERTILE 
1 05d SHIELD wokół planety (maksymalnie 
1Eh) 

Marcin Swiąlktema. Opole 




MASTER 0F MAGIC 

■ SG tej gry ma stalą długość, co stanowi chlubny 
wyjątek wśród programów, które ukazaty się ostat- 
nio. Zmian dokonujemy w pliku SAVEx.GAM. Złoto 
jest zapisane pod offsetem 0D3Eh (2 bajty), a mana 
pod offsetem 0C44h (2 bajty). Dane każdego miasta 
zajmują 114 bajtów, poniżej te najważniejsze (prze- 
sunięcie liczone względem pierwszej litery nazwy 
miasta). 
Znaczenie 
Nazwa miasta 
Rasa mieszkańców 




Przesunięcie 


Od 




14d 




OOh- 


Barbarian 


01h - 


Beastmen 


02h- 


Dark Elf 


03h- 


Draconian 


04h- 


Dwarven 


05h- 


Gnoll 


06h- 


Halfling 


07h - 


High Elf 


08h- 


High Men 


09h- 


Klackon 


OAh- 


Lizardman 


OBh- 


Nomad 


OCh- 


■Orc 


ODh- 


■ Troll 



Mas-Men 
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Ludność: 




UCZUd lyblęt-y 


90rt M haitl 


LlLZUd U£leblqlc*. 




Budynki: 




barracKs 




Armory 


oou 


Ngnters uuiia 


och 


Armorers Guild 


JfO 


war oouege 


JOG 


omliny 




Stable 


4U0 


Animists Guild 


4 l U 


Fantastic Stable 


AOń 


Chin Wnnhtc finilH 

onip wriynib uuhu 


*tou 


Ckin V ,r 

Onip TalU 


AAń 


Miritime ouiia 


AZA 


Sawmill 




Library 


47d 


bages ljuhci 


AQA 


Oracle 


AQA 


Alchemtsts Guild 


DUU 


University 


ci H 

blfl 


ix;,, - r -j_ .;u 

Wizaras buiia 




Chrino 

bnnne 




Tempie 




Parthenon 


ECH 




30U 


Marketplace 




bank 


300 


Merchants Guild 


^QH 

oau 


Granary 


60d 


Farmers Market 


61d 


Foresters Guild 


62d 


Builders Guild 


63d 



Kiotę Pigo/ 



tyl* imm jum :,jiv, {£ 




Mechanicians Guild 
Miners Guild 
City Walls 
Enchantments: 
Wall Of Fire 
Chaos Rift 
Dark Rituals 
Evil Presence 
Cursed Lands 
Peslilence 
Cloud 01 Shadow 
Famine 
Flying 

Naturę Ward 
Sorcery Ward 
Chaos Ward 
Lite Ward 
Death Ward 
Nature's Eye 
Earth Gate 
Stream Ot Lite 
Gaia s Blessing 
Inspirations 
Prosperity 
Astral Gate 
Heavenly Light 
Consecration 
Wall 01 Darkness 
Altar Ot Battle 
Nightshade 

Uwaga! Przy 
można przekroczyć maksymalnego rozmiaru miasta 
(patrz opcja Surveyor). Aby wyczarować budynek 
należy pod podane przesunięcie wpisać 01 h. Trzeba 
jednak uważać - jeśli dana rasa nie może stawiać te- 
go typu budowli, mogą pojawić się różne efekty 
uboczne Żeby na miasto działało wybrane Enchant- 
ment, należy pod podane przesunięcia wpisać war- 
tość z zakresu 01 h - FFh oznaczającą moc czaru. 

Andnei Buiow, Warszawa 

MENZOBERRANZAN 

■ Grzebiemy w pliku SAVE.DAT w katalogu SAVExx. 
Wszystkie wartości oprócz H.P. zajmują po 2 bajty. 

Offset Znaczenie 
Postać nr 1 

2F89h H.P. (4 bajty) 

2F8Dh Level (pierwszej profesji) 

2F8Fh Level (drugiej profesji) 

2F91h Level (trzeciej profesji) 

2F9Fh STR 

2FA1h DEX 

2FA3h CON 

2FA5h INT 

2FA7h WIS 

2FA9h CHA 

2FABh-2FC8h Zawartość plecaka (po 2 bajty na przedmiot) 

2FC9h Lewa ręka 
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Met-Pan 



?FCBh Prawa ręka 

?FCDh Klatka piersiowa 

2FCFh Głowa 
Postać nr 2 

33A5h H.P. (4 bajty) 

33A9h Level (pierwszei profesji) 

33ABh Level (drugiej profesji) 

33ADh Level (trzeciej profesji) 

33BBh STR 

33BDH DEX 

33BFh CON 

33C1h INT 

33C3h WIS 

33C5h CHA 

33C7h-33E4h Zawartość plecaka (po 2 bajty na przedmiot) 

33E5h Lewa ręka 

33E7h Prawa ręka 

33E9h Klatka piersiowa 

33EBh Głowa 

Postać nr 3 

37C1h H.P. (4 bajty) 

37C5h Level (pierwszej prolesji) 

37C7h Level (drugiej profesji) 

37C9h Level (trzeciej prolesji) 

37D7h STR 

37D9h DEX 



a**WA| CO TO JEST? 

(lii 



wite" 




OWMJltł^ Ki/CmV, KlSW <*Mf*> PW» t 

iwo) wuuę uwcv ' 



37DBh 


CON 


37DDh 


INT 


37DFh 


WIS 


37E1h 


CHA 


37E3h-3800h 


Zawartość plecaka (po 2 bajty na przedmiot) 


3801 h 


Lewa ręka 


3803h 


Prawa ręka 


3805h 


Klatka piersiowa 


3807h 


Głowa 


Postać nr 4 




3BDDh 


H.P. (4 bajty) 


3BE1h 


Level (pierwszej profesji) 


3BE3h 


Level (drugiej profesji) 


3BE5h 


Level (trzeciej profesji) 


3BF3h 


STR 


3BF5h 


DEX 


3BF7h 


CON 


3BF9h 


INT 


3BFBh 


WIS 


3BFDh 


CHA 


3BFFh-3C1Ch Zawartość plecaka (po 2 bajty na przedmiot) 


3C1Dh 


Lewa ręka 



3C1Fh Prawa ręka 

3C21h Klat 
3C23h Głowa 

W offsety rąk najlepiej wpisać 001 6h i 001 Eh. 
klatki 015Dh, a głowy 00A3h. W offsety leveli - 
OOOFh. H.P. OOFFOOFFh, a STR, .... CHA - 0064h 
MERUN & ZIG. Warszawa 

METAL MUTANT 

■ Modyfikujemy plik SOS. FIC. W offsecie OFh zapi- 
sany jest numer planszy, np. 7Eh - pojedynek 
z ARODA 7. Poza tym pod poniższe offsety należy 



wpisać OOh. 




Offset 


Znaczenie 


81 h 


Axe (Cyborg) 


82h 


Rope (Cyborg) 


83h 


Torpedo (Tank) 


84h 


Radar (Tank) 


85h 


Cyberstix (Dino) 


86h 


Globos (Dino) 


87h-88h 


"Kara" za złe odpowiedzi 


8Ah 


Hipnotic Eyes (Dino) 


8Bh 


Wybuch (Cyborg) 



Dutbeoo. Brzezie 

PANZER GENERAL 

■ Zmian dokonujemy w pliku GAME.SVx. Licząc 
przesunięcie od pierwszej litery nazwy otrzymujemy: 

Offset Znaczenie 

Od Nazwa 

21 d typ jednostki (2 bajty) 

23d środek transportu 

27d x-owa współrzędna hexa (2 bajty) 

29d y-owa współrzędna hexa (2 bajty) 

31d siła jednostki 

35d zapas paliwa 

36d ilość amunicji 

37d poziom okopania 

39d,40d doświadczenie (starszy bajt jest mno- 
żony przez 100. a następnie oba baj- 
ty są sumowane) 

41 d zasięg ruchu jednostki (w Movment Cost) 

42d flaga ruchu (OOh-jednostka może się 
poruszać, 01h-nie może) 

46d Kills (2 bajty) 

48d Suppresion 

Ze względu na zmienną długość SG nie ma sta- 
łego offsetu dla punktów PRESTIGE, ale istnieje pro- 
sty sposób na znalezienie go. Pierwsza metoda to 
przeliczenie liczby punktów na system heksadecy- 
malny i odnalezienie go w pliku. Niestety najczęściej 
otrzymujemy kilkanaście pozycji i trzeba sprawdzić 
wszystkie. Druga metoda jest dłuższa, ale skutecz- 
niejsza. Wystarczy wczytać SG, uzupełnić stan ja- 
kiejś jednostki i nagrać SG Następnie porównujesz 
oba SG - jedyne różnice wystąpią w danych tej jed- 
nostki oraz w zapisie punktów PRESTIGE (2 bajty). 
Lista jednostek (wraz z transportowymi): 
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0001h 


BF 109e 


0002h 


BF 1091 


0003h 


BF 109g 


0004h 


BF 109k 


0005h 


FW 190a 


0006h 


FW 190d9 


0007h 


ME 262A1 


0008h 


ME 163B/Komet 


0009h 


HE 219 


OOOAh 


HE 162 


OOOBh 


DO 335 


OOOCh 


BF 110c 


OOODh 


BF 110d 


OOOEh 


BF110e 


OOOFh 


BF110g 


001 Oh 


ME 210c 


001 th 


ME4103 


001 2h 


FW 190g 


001 3h 


FW 1901 


0014h 


JU87B 


001 5h 


JU87R 


001 6h 


JU 87D 


0017h 


JU 188a 


001 8h 


DO 17z 


001 9h 


HE 111H2 


001 Ah 


JU 88A 


001 8h 


DO 217e 


001 Ch 


HE 177a 


001 Dh 


JU 52g5e 


001 Eh 


ME323d 


001 Fh 


Pz IA 


0020h 


Pz IB 


0021 h 


Pz IIA 


0022h 


Pz IID 


0023h 


Pz IIF 


0024h 


8.8. FK18 ATG 


0025h 


Lynx 


0026h 


Pz 35(1) 


0027h 


Pz 38(t)A 



0028h 

O029h 

002Ah 

002Bh 

002Ch 

002Dh 

002Eh 

002Fh 

0030h 

0031 h 

0032h 

0033h 

0034h 

0O35h 

0036h 

0037h 

0038h 

0039h 

003Ah 

003Bh 

003Ch 

003Dh 

003Eh 

003Fh 

0040h 

0041 h 

0042h 



0044h 

0045h 

0046h 

0047h 

0048h 

0049h 

004Ah 

004Bh 

004Ch 

004Dh 

004Eh 



Pz 38(t)F 
Pz 38(t)G 

SdKfz 7/1 

Pz IIIE 

Pz MIG 

Pz IIIH 

Pz HU 

Pz MIN 

Proniere In! 

Pz IVD 

Pz IVG 

Pz IVH 

Pz IVJ 

Panther D 

Panther A 

Panther G 

Tiger I 

Tiger II 

StuG lllb 
StuG IIIF 
SluG IIIF/8 
StuG IIIG 
Stuh 42 
Hetzer 
Jadgpanzer 
Jp Elefant 
StuG IV 
Jadgpz IV/48 
Jadgpz IV/70 
JadgPanther 
JadgTiger 
PzJager IB 
Marder II 
Marder IIIH 
Marder MIM 
Nashom 
sIG IB 
sIG II 

sIG 38(t)M 



004Fh 
0050h 
0051 h 
0052h 




'k 



0054h 

0055h 

0056h 

0057h 

0058h 

0059h 

005Ah 

005Bh 

005Ch 

005Dh 

005Eh 

005Fh 

0060h 

006 1h 

0062h 

0063h 

0064h 

0065h 

0066h 
0067h 
0068h 
0069h 
006Ah 
006Bh 
006Ch 
006Dh 
006Eh 
006Fh 
0070h 
0071 h 
0072h 
0073h 
0074h 
0075h 
0076h 
0077h 
0078h 
0079h 
007Ah 
007Bh 
007Ch 
007Dh 
007Eh 
007Fh 
0080h 
0081 h 
0082h 
0083h 
0084h 
0085h 
0086h 
0087h 
0088h 



Wespe 
Hummel 
FlaKPz 38(1) 
37 FlaKPz IV 
Wirbelwind 
Ostwind I 
SdKfz 10/4 
Opel 6700 
SPW 250/1 
SPW 251/1 
PSW 222/4r 
PSW 231 /6r 
PSW 233/8r 
PSW 234/1 -8r 

3.7 PaK35/36 
5 PaK38 
7.5 PaK40 

8.8 PaK43/41 
Pz IVF2 
7.5 leFk 16nA 
10.5 leFh 18 
15sFh 18 
17K18 
2 FlaK38(4) 

3.7 FlaK36 

8.8 FlaK18 

39 Wehr Inl 
43 Wehr Inl 

40 Wehr HW 
43 Wehr HW 
40 LuItW FJ 
43 LuftW FJ 
PSW 234/2-8r 
PSW 232/8r 
PO PZL P11c 
PO PZL P24g • 
PO PZL P23b 
PO PZL P37b 
PO TK3 
PO 7TP 
PO Inlantry 
PO Cavalry 
AF 75mm Gun 
GB Inl 43 
GB HW Inf 43 
AF 37mm ATG 
AF Truck 
FR Poleź 63 
FR CHk 75A-1 
FR Ms 406 
FR D520S 
FFR M5 
FFR M4A1 
FR Bloch 174 
FR Amiot 143 
FR Ch Lr H35 
FR CL AMX R40 
FR AMC 35 
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0O89h 
(X)8Ah 
008Bh 
008Ch 
008Dh 
008Eh 
008Fh 
0090h 
0091 h 
0092h 
0093h 
0094h 
0095h 
0O96h 
0097h 
0098h 
0099h 
009Ah 
009Bh 
009Ch 
009Dh 
009Eh 
009Fh 
OOAOh 
00A1h 
O0A2h 
00A3h 
00A4h 
00A5h 
0OA6h 
00A7h 
00A8h 
00A9h 
OOAAh 
OOABh 
OOACh 
OOADh 
OOAEh 
OOAFh 
OOBOh 
00B1h 
00B2h 
00B3h 
00B4h 
00B5h 
O0B6h 
00B7h 
00B8h 
00B9h 
OOBAh 
OOBBh 
OOBCh 
OOBDh 
OOBEh 
OOBFh 
OOCOh 
00C1h 
00C2h 



FR Ch D1 IG 
FR Ch S35 
FR Ch B1-bis 
FR Truek 
FR Infantry 
FR 25mm ATG 
FR 47mm ATG 
FR 75mm ATG 
FR 75mm Gun 
FR 105mm Gun 
FR 155mm Gun 
FR 40mm AD 
NOR F-DXXIII 
NOR Infantry 
NOR 75mm Gun 
AD Mk I SP 
AD Mk II SP 
AD Mk I Fort 
AD Mk II Fort 
LC CR42 
LC PZL P24 
LC F-DXXI 
LC Infantry 
SdKfz 6/2 
FR HFII 
GB Hur I 
GB Spit I 
GB Spit II 
GB Hur 110 
GB Spit VB 
GB Hur IV 
GB Spit IX 
GB Meteor III 
GB Spit XIV 
GB Spit XVII 
GB Blen Mk I 
GB Blen Mk IV 
GB Mosq VI 
GB Typhoon IB 
Stir Mk I 
GB Lancaster 
GB C-47 
GB Matilda l 
GB Matilda II 
GB Mk I A9 
GB Mk III A13 
GB Crdr I 
GB Crdr II 
GB Crdr III 
GB Crom IV 
GB Crom VII 
GB Crom VI 
GB Grant 
GB Chał A30 
GB Comet 
GB M3 Stuart 
GB Sherman 
GB Sh Firefly 




00C3h 


GB M5 Stuart 


OOEDh 


ST La-7 


00C4H 


GB Church III 


OOEEh 


ST II-4 


00C5h 


GB Church IV 


OOEFh 


ST PE-2 


00C6h 


GB Church VI 


OOFOh 


ST II-2 


00C7h 


GB Church VII 


00F1h 


ST II-2M3 


00C8h 


GB Achilles 


00F2h 


ST 11-10 


00C9h 


GB Archer 


00F3h 


ST PE-8 


OOCAh 


GB M7 Priest 


00F4h 


ST SU-152 AT 


OOCBh 


GB Sexton 


00F5h 


ST Z25mm SPAA 


OOCCh 


GB 40mm SPAD 


00F6h 


ST BA- 10 


OOCDh 


GB AEC 1 


00F7h 


ST BA-64 


OOCEh 


GB AEC II 


0OF8h 


ST BT-5 


OOCFh 


GB Humber SC 


00F9h 


ST BT-7 


OODOh 


GB Daimler SC 


OOFAh 


ST T-28M1 


00D1h 


GB AEC III 


OOFBh 


ST T-34/40 


O0D2h 


GB Ram Kg 


OOFCh 


ST T-34/41 


00D3h 


GB Bren Ca 


OOFDh 


ST T-34/43 


00D4h 


GB 3 Tn Lorry 


OOFEh 


ST T-34/85 


00D5h 


GB Inf 39 


OOFFh 


ST T-70 


00D6h 


GB HW Inf 39 


0100h 


ST T-60 


00D7h 


GB Bridge Eng 


0101h 


ST T-40 


00D8h 


GB Para 39 


0102h 


ST SU-85 


00D9h 


GB 2 Pdr ATG 


0103h 


ST SU-122 


OODAh 


GB 6 Pdr ATG 


0104h 


ST SU-152 


OODBh 


GB 17 Pdr ATG 


0105h 


ST KV-1/39 


OODCh 


GB 25 Pdr ATG 


0106h 


ST KV-1/41 


OODDh 


GB 5.5" Gun 


0107h 


ST KV-1/42 


OODEh 


GB 6" Gun 


0108h 


STKV2 


OODFh 


GB 7.2" Gun 


0!09h 


ST KV 85 


OOEOh 


GB 20mm SPAA 


010Ah 


ST IS-2 


00E1h 


GB 40mm AD 


010Bh 


ST SU-100 


00E2h 


GB 3" AD 


010Ch 


ST ISU-122 


00E3h 


GB Para 43 


010Dh 


ST ISU-152 


00E4h 


ST 1-16 


010Eh 


ST ISU-152 AT 


00E5h 


ST YaK-1 


010Fh 


ST Para 


00E6h 


ST MiG-3 


0110h 


ST Truck 


00E7h 


ST La-3 


0111h 


ST SMG Inf 


00E8h 


ST YaK-9M 


0112h 


ST Infantry 


00E9h 


ST YaK-1 M 


0113h 


ST Cavalry 


OOEAh 


ST YaK-7B 


01 14h 


ST Bridge Eng 


OOEBh 


ST La-5 


0115h 


ST 45mm ATG 


OOECh 


ST YaK-9 


0116h 


ST 57mm ATG 
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01 17h 


ST 76mm ATG 


U 1 4oM 


IT i7mm ATG 
II •trUHII nl« 


011 8h 


bi I2.2cm oun 


0144h 


IT Fiat Trurk 

II 1 ICII 1 • Uky^ 


011 9h 


b i l b.ccm uun 


U 1 '+011 


IT Infantru 


01 1 Ah 


b i f .ocm mu 


0146h 


IT Bpr^aln 

i i uci oy " 1 


011 Bh 


AF Carrier 


fi1d7h 
U I *ł/ N 


IT 7^mm Hun 


01 iCh 


AC OoMlachiri 
Mr Dalliebiup 


0148h 


IT 105mm Gun 


01 1Dh 


AF BtCrutser 




IT 1 SRmm Gun 

1 1 1 OJr III 1 1 UUi 1 


01 1Eh 


Ar HvyOruiser 


ni4Ah 


Rririnp Ena 

Diiuyc tuy 


01 lrn 


AC i tPn ncor 

Ar Liuruiser 


014Bh 


AF Partisans 


0120h 


Ar uesuoyer 


014Ch 


Bulgarian Inf 


01 21 h 


AC T Clnat 

Ah i-boat 


014Dh 


Hungarian In! 


0122h 


AF Submarine 


0 1 4Eh 


Ri imanian Inf 
n u 1 1 'C*f nu'' ii 1 1 


01 23h 


AF Transport 


014Fh 


Greek tnf 


0124h 


bauiesnip dk 


0150h 


Yugoslav Inl 


01 25h 


bauiesnip ui 


01 51 h 


US P38 Ltng 


0126h 


Heavy Cruiser 


U I Ocfi 


1 1*5 PdP. Whwk 


0127h 


Light Cruiser 


U I 00N 


1 19 P^l R Mi iqtn 
uo rjiu iviuoiy 


0128h 


Z-Destroyer 


u i o*+n 


UO r j iu iviuoiy 


0129h 


T-Destroyer 


u i oon 


[ |C pc:ih Miiętn 
UO iw iii iviuoiy 


012Ah 


U-Boat 


U i Don 


1 19 PA7R Thnlt 


012Bh 


Transport 


H1 ^7h 
U I 0/ Tl 


1 19 P47D Thnlt 
uo r*ł/u i LAJH 


012Ch 


S-Boat 


ui Don 


1 19 P47N Tbolt 
uo r*+ / in i luju 


012Dh 


IT Re 2000/rl 


ui oyn 


119 R?SR Mitrh 

UO Dl3D tVUl^ll 


012Eh 


IT inAC/C 

IT Re ^OUS/b 


U 1 Onil 


1)9 RPSh Mitch 

UO DCJi 1 IVIUL.i 1 


012Fh 


IT Centauro 


U 1 ODM 


U9 B26C Mardr 


0130h 


IT Ma U202/r 


U I Q\s\\ 


lic A2fi lnv 

UO ncl) II IV 


u i o i n 


IT Ma CP05/O 


015Dh 


USB17F FF 


0132h 


IT BA65 


015Eh 


US B17G FF 


0133h 


IT CA309 


015Fh 


US B24D Lib 


0134h 


ITP108 Bi 


0160h 


US B29 SF 


0135h 


IT SM 82 


0161h 


US B32 Dom 




0136h 


IT AB-40 


0162h 


USC47 


0137h 


IT AB-41 


0163h 


US M2 Halftrk 


0!38h 


IT Sem L-47 


0164h 


US M2A4 


0139h 


IT Sem M-40 


0165h 


US M3 GMC 


013Ah 


IT Sem M-41M 


0166h 


US M3 


013Bh 


IT Sem M-42 


0167h 


US M4 


013Ch 


IT Sem M-42M 


0168h 


US M4A1 


013Dh 


IT L6/40 


0169h 


US M5 


013EH 


IT M 13/40 


016Ah 


US M4A3 


013Fh 


IT M14/41 


016Bh 


US M4A3(105) 


0140h 


IT M 15/42 


016Ch 


US M4A3E2 


0141h 


IT 75mm SPAD 


016Dh 


US M4A3E2 (76) 


0142h 


IT 90mm Breda 


016Eh 


US M4A1 (76)W 



016Fh 

0170h 

0171h 

0172h 

0173h 

0174h 

0175h 

0176h 

0177h 

0178h 

0179h 

017Ah 

017Bh 

017Ch 

017Dh 

017Eh 

017Fh 

0180h 

0181h 

0182h 

0183H 

0184h 

0185h 

0186h 

0187h 

0188h 

0189h 

018Ah 

018Bh 

018Ch 

018Dh 

018Eh 

018Fh 

0190h 

0191H 

0192h 

0193h 

0194h 

0195h 

0196h 

0197h 

0198h 

0199h 

019Ah 

019Bh 

019Ch 

019Dh 

019Eh 

019Fh 

01A0h 

01A1h 

01A2h 

01A3h 

01A4h 

01A5h 

01A6h 

01A7h 

01A8H 



US M4A3 (76)W 
US M7 
US M8 HMC 
US GM Truck 
USM10 
USM12GMC 
USM15A1 MGMC 
USM16MGMC 
USM18 
US M24 
USM26 
US M36 
US Inf 41 
US Inf 43 
US Inf HW 41 
US Inf HW 43 
US Para 41 
US Para 43 
US Rangers 43 
US Eng 41 
US Eng 43 
US Brldge Eng 
US 37mm ATG 
US 57mm ATG 
US 3" ATG 
US 75mm Gun 
US 105mm Gun 
US 155mm Gun 
US 8" Gun 
US 40mm AD 
US 3" AD 
US 90mm AD 
US M8 Ghd LAC 
US M20 LAC 
FFR Infantry 
FFR Min Inf 
FFR 75mm Gun . 
FFR 105mm Gun 
FFR 57mm ATG 
FFR M2 Hftrk 
FFR GM Truck 
FFR M8 LAC 
FFR M20 LAC 
FPO M5 Stuart 
FPO Sherman 
FPO M8 LAC 
FPO Bren Ca 
FPO Truck 
FPO Infantry 
FPO Para 
FPO 6 Pdr ATG 
FPO 25 Pdr 
FPO 6" Gun 
Strongpoint 
Fort 

Nebelwerfer 
Katyusha BM13 
Katyusha BM31 
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PIRATES 

■ Zmian dokonujemy w pliku PIRATESx.SAV 



Offset 
392d 
238d-240d 
242d-244d 
246d-247d 



1 1 id 



H2d 
113d 
114d 
H8d 



Znaczenie 

Liczba statków (max. 8) 
Stan własnego konta 
Liczba akrów ziemi 
Ilość ztota u kupca (w mieście, 
w którym jesteś) 
Tytuty hiszpańskie 
OOh - Letter of marque 
01h - Ensign 
02h - Captain 
03h - Major 
04h - Colonel 
05h - Admirał 
06h - Baron 
07h - Count 
08h - Markiz 
09h - Duke 
Tyluty angielskie 
Tytuły francuskie 
Tytuty holenderskie 
Stan cywilny 
OOh - Kawaler 
01 h- Żonaty 
416d-423d Stan i rodzaj statku 
Za stan statku odpowiadają cztery starsze bity 
(Oh - sprawny, 1 h - zniszczone żagle, 2h - zniszczo- 
ny maszt, 3h - przeciek kadłuba) Cztery młodsze bi- 
ty określają typ statku (Oh - pinnace, 1 h - sloop, 2h - 
barka, 3h - cargo fluyt, 4h - merchmant. 5h - fast 
galleon lub frigate (od 1660 r ), 6h - war galleon. 
7h - galleon). Na przykład wpisanie pod offset 
4l6d wartości 17h zastąpi pierwszy statek galeonem 
ze zniszczonymi żaglami. 

Poza tym oflsety 578d, 580d. 582d, 586d i pobli- 
skie odpowiadają za mapę skarbów. 

Jmek.Szczean 

■ Należy nagrać stan gry na pierwszej pozycji. 
Zmieniamy plik DISKS. 
Offset Znaczenie 
5907d liczebność załogi (2 bajty) 

5909d armaty 
591 1d złoto (2 bajty) 

591 3d jedzenie (w tonach) 

591 4d goods 
591 5d cukier 
591 9d liczba statków 

5920d-5927d typy statków 

OOh - pinnace 

01 h - sloop 

02h - barka 

03h - cargo fluyt 

04h - merchantman 

05h - fregata 

06h - galeon wojenny 

07h - galeon 

Mxiet Go™*, Wołomin 



(JUARANTINE 

■ Zmiany w pliku SAVEx.GAM. Pod offsety 45d, 
53d, 61d. 77d trzeba wstukać 01 h, co da następują- 
ce bronie: PUNISHER, FIRE BELCHER, REAPER 
BACK, BUMPER. Ponadto pod 69d należy wpisać 
01h - daje JACK RACK lub 02h - WINDOWMAKER 
Pod offset 85d wstukujemy 01 h dla HOOD GUNS lub 
02h dla HOOD GUNS 2 Pod offsety 49d. 65d wpi- 
sać FF10h. pod 57d, 73d, 81d - FF05h. a pod 
89d F703h - co daje pełne magazynki. Ponadto 
wstukanie pod offset 109d - Olh, a pod 113d - 
FF05h daje maksymalny ARMOUR. a pod 101d - 
01h, 105d - 63h maksimum BATERIE. Na koniec po 
121d wpisujemy 03h co zwiększa BOOST-INTRO. 

Tomasz Gorazmski. Warszawa 




ar 



I Zmieniamy plik SAVEx GAM. 
Offset Znaczenie 
43d Energia (wpisać 7777h) 
45d Olh-Punisher 

02h - Mr. Mulch 

03h - Banshee 

04h - Shocker 
53d 01 h - Fire Belcher 

02h - Charbroiler 

03h - Can Man 

04h - Fission Boy 
61d 01h - Reaper Back 

02h - HidenShriek 

03h - Obliterater 

04h - Snakebite 
69d 01h - Wmdowmaker 

02h - Devastater 

03h - Backjack 
77d 01h-Trasher 

02h - Backstabber 
85d 01h-HG 22 Cal 

02h - HG + UZI .33 Cal 
101d Ilość baterii (max. 3) 
1 09d Typ pancerza 

Olh -Steel 

02h - Titanium 

03h - Plastisteel 
6551 d Pieniądze (wpisujemy 7777h) 

Czarnecki Mam, Rumia 



Reu-Sab 
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REUNION 

■ W SG odnajdujemy ciąg NAZWA. PLANE- 
TY FORCES. Poniższe poprawki umożliwiają stwo- 
rzenie potężnych sil obronnych na każdej planecie. 
Przesunięcie jest liczone względem pierwszej litery 
ciągu. 

Offset Znaczenie 

27d Liczba HUNTER'ow (2 bajty) 

29d Liczba Laserów przenoszonych przez HUNTERY (2 o.) 

31d Liczba Twin Laser Gun (2 bajty) 

37d Liczba FIGHTER'ów (2 bajty) 

41 d Liczba Twin Laser Gun (2 bajty) 

43d Liczba Missile (2 bajty) 

47d Liczba DESTROYERów (2 bajty) 

51d Liczba Twin Laser Gun (2 bajty) 

53d Liczba Missile (2 bajty) 

55d Liczba Plasma Gun (2 bajty) 

57d Liczba CRUISER'ów (2 bajty) 

63d Liczba Missile (2 bajty) 

65d Liczba Plasma Gun (2 bajty) 

67d Liczba TROOPER'ów (2 bajty) 

69d Liczba Laserów (2 bajty) 

77d Liczba TANK'ów (2 bajty) 

79d Liczba Laserów (2 bajty) 

81 d Liczba Twin Laser Gun (2 bajty) 

87d Liczba AIRCRAFTów (2 bajty) 

91 d Liczba Twin Laser Gun (2 bajty) 

93d Liczba Missile (2 bajty) 

97d Liczba MISSILE TANK ÓW (2 bajty) 

1 03d Liczba Missile (2 bajty) 

Uwaga 1 Należy pamiętać aby ilość broni odpo- 
wiadała możliwościom pojazdu, np.: Hunter może 
mieć 2 lasery, więc jeśli wpisujesz na sktad 1000 
Hunterów, to pod liczbę laserów musisz wpisać 
2000"! 

Wopech Maoeiewski. Sopot 
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1Ah L2A3 Stearling 

lEh SA-80 

22h L7A2 

26h G3 

2Ah 9mm. 30 Round magazme 

2Eh 9mm, 34 Round magazine 

32h 7.62mm. 10 Round magazine 

36h 7.72mm, 20 Round magazine 

3Ah 5.56mm. 30 Round magazine 

3Eh 50 bullet 7.62mm belt-feed 

42h Stun grenade 

46h CS gas canister 

4Ah S10 Respirator 

4Eh Billet-proof jacket 

52h Medical Kit 
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Ponadto zmiany w pliku SAVEPEOP 
nie udoskonalą naszych żołnierzy 



SVx znacz- 



SABRE TEAM 

■ Zmian dokonujemy w pliku WEAPSAS SVx. Pod 
podane niżej offsety należy wpisać FFh. co daje 255 
przedmiotów każdego typu. 

Offset Przedmiot 

02h MP5A3 

06h MP53D 

OAh MP5K 

OEh Accuracy International PM 
I2h Self-Loading Rifle (SLR) 
16h M16A2 



Offset 


Wpisać 


Offset 


Wpisać 


2Ch 


C4h 


2Dh 


63h 


30h 


C5h 


36h 


63h 


38h 


C7h 


1C1h 


64h 


1C3h 


63h 


1C5h 


64h 


iCBh 


63h 


1CDh 


64h 


358h 


BFh 


35Ah 


63h 


35Ch 


B8h 


362h 


63h 


364h 


BAh 


4DAh 


63h 


4DCh 


18h 


4DEh 


63h 


4E4h 


lAh 


4E6h 


63h 


696h 


63h 


698h 


6Fh 


69Ah 


63h 


6A0h 


69h 


6A2h 


63h 


82Dh 


66h 


82Fh 


63h 


831 h 


66h 


837h 


63h 


839h 


66h 


9D6h 


63h 


9D8h 


5Fh 


9DAh 


63h 


9E0h 


59h 


9E2h 


63h 


B77h 


63h 


B79h 


67h 


B7Bh 


63h 


B81h 


67h 


B83h 


63h 
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SILVERBALL 

■ Modyfikujemy plik HISCORE.PIN 
Stoi FANTASY: 

Mieisce I: imię - offsety 00d-02d. punkty 04d-07d 
Miejsce II: imię - offsety 08d-10d, punkty 12d-l5d 
Mieisce III: imię - offsety 16d-18d, punkty 20d-23d 
Stót BLOOD: 

Mieisce I: imię - offsety 120d-122d. punkty 124d-127d 
Mieisce II: imię - offsety 128d-130d, punkty 132d-135d 
Miejsce III: imię - offsety 136d-138d, punkty H0d-143d 
Stół SNOOKER CHAMP: 

Miejsce I: imię - offsety 200d-202d. punkty 204d-207d 
Miejsce II: imię - offsety 208d-210d. punkty 212d-215d 
Miejsce III: imię - offsety 216d-218d, punkty 220d-223d 
Stoi ODYSSEY: 

Miejsce I: imię - offsety 240d-242d. punkty 244d-247d 
Miejsce II: imię - offsety 258d-250d, punkty 252d-255d 
Mieisce III: imię - offsety 256d-258d. punkty 260d-263d 

STRIP POKER PROFESSIONAL 

■ Zmieniamy plik SAVEGAME DAT. W liniach za 
imionami przeciwniczek zapisany jest stan ich go- 
tówki oraz garderoby. Pierwszą i drugą liczbę zamie- 
niamy na 01d - teraz wystarczy jedna wygrana^ 

SYNDICATE 

■ Zmian należy dokonywać w pliku xx.GAM, w kata- 
logu SAVE. 



Offset 
Stan zegara 
Kod agenta nr 1 
Uzbrojenie agenta nr f 
Kod agenta nr 2 
Uzbrojenie agenta nr 2 



Wpisać 

18h.19h według uznania 
138h00h 

139h-!58h patrz niżej 
160h01h 

161 h do 186h patrz niżej 



Uwaga! Można mieć co najwyżej 18 agentów, 
a kod broni jest zapisywany w dwóch bajtach, więc 
odpowiednie wartości dla agenta nr 1 wpisujemy pod 
offsety 139h.13Bh.itd. 





Kod broni 


Rodzaj 


Nazwa broni 


Olh 


Miscellaneous 


Persuadertron 


02h 


Light 


Pistol 


03h 


Heavy 


Gauss Gun 


04h 


Light 


Shotgun 


05h 


Automatic 


Uzi 


06h 


Automatic 


Mini Gun 


07h 


Heavy 


Laser 


08h 


Assault 


Flamer 


09h 


Assault 


Long Rangę 


OAh 


Equipment 


Scanner 


OBh 


Equipmenl 


Medikit 


OCh 


Assault 


Time Bomb 


ODh 


Miscellaneous 


Access Card 


OEh 


Miscellaneous 


Energy Shield 



TERMINATOR RAMPAGE 

■ Zmian dokonujmy w pliku x.SAV. 



Znaczenie 


Offset 


Wpisać 


Zycie 


40d 


FFh 


Ammo 


74d 


7FFFh 


Shel 


76d 


7FFFh 


Seat 


78d 


7FFFh 


Conc 


80d 


7FFFh 


Hiex 


82d 


7FFFh 


Punkty 


35d 


FFFFFFFFh 
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TIE FIGHTER 

■ Nagrania pilotów są w pliku imię pilota. TFR. Ran- 
ga zapisana jest w drugim bajcie: 

OOh - FLT Cadet 

01 h - FLT. Oficer 

02h - Lieutenant 

03h - Capitan 



T/e-Tie 
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04h - Commander 
05h - General 

Punkty są zapisane w bajtach 4-7, a punkty Skill 
w bajtach 8-9. Dane do Historie Missions są zapisa- 
ne pod następuiącymi offsetami: 

T/F T/l T/B T/A GUN T/D 
Misia 1 520 528 536 544 552 560 
Misja 2 521 529 537 545 553 561 
Misja 3 522 530 538 546 554 562 
Misja 4 523 531 539 547 555 563 

Skróty maią następujące znaczenie: 

T/F - Tie Fighter 

T/l - Tie Interceptor 

T/B - Tie Bomber 

T/A - Tie Advanced 

GUN - Assault Gunboat 

T/D - Tie Defender 




Pod powyższe offsety należy wpisać 01 h - 
wszystkie misje zostaną uznane za skończone 
Punkty za Historie Missions są pod offsetami: 

T/F T/l T/B T/A GUN T/D 
Misja 1 136 172 200 232 264 296 
Misja 2 140 176 204 236 268 300 
Misja 3 144 180 208 240 272 304 
Misja 4 148 184 212 244 276 308 

Liczba misji zakończonych w każdej bitwie: 
Bitwa Offset Dopuszczalne wartości Stan bitwy 

1 637 00h-O6h 617 

2 638 00h-05h 618 

3 639 00h-06h 619 

4 640 00h-05h 620 

5 641 00h-05h 621 

6 642 00h-04h 622 

7 643 00h-05h 623 

Bajt oznaczający stan bitwy może przyjmować 
następujące wartości: OOh - inactivated. 01h - acti- 
vated, 02h - incompleted. 03h - completed. 

Punkty za misje w poszczególnych bitwach znaj- 
dują się pod następującymi offsetami: 
Bitwa 1 2 3 4 5 6 7 
Misia 1 986 1018 1050 1082 1114 1146 1178 
Misja 2 990 1022 1054 1086 1118 1150 1182 
Misja 3 994 1026 1058 1090 1122 1154 1186 
Misja4 998 1030 1062 1094 1126 1158 1190 
Misja 5 1002 1034 1066 1098 1130 1194 
Misja 6 1006 1070 

Rangi pomocników imperatora (Secret Order Of 
Emperor) są zapisane pod dziesiątym bajtem: 

OOh - nic 

01 h - First Initiate 

02h - Second Circle 



03h - Third Circle 
04h - Fourth Circle 
05h - Inner Circle 
06h - Emperors' HAND 

Liczba skończonych plansz w treningach (wpisać 
05h) oraz liczba punktów jest pod offsetami: 

Plansze Punkty 
T/F 90 42 

T/l 91 46 

T/B 92 50 

T/A 93 54 

GUN 94 58 
T/D 95 62 

Dane statystyczne pilota są pod offsetami: 
Lasery wystrzelone - 1 908 

Lasery trafione ' - 1912 

Pociski wystrzelone - 1920 

Pociski trafione -1922 
Zabitych - 1626 

Złapanych - 1628 

Straconych - 1926 

Liczba zdobytych statków znajduje się pod offse- 
tami: 

X-Wing - 1632 

Y-Wing -1634 
A-Wing -1636 
B-Wing -1638 
Tie Fighter -1640 
Tie Interceptor - 1642 

Tie Bomber - 1644 

Tie Advanced - 1646 

Tie Defender - 1648 

Z-95 Headhunter - 1658 

Assault Gunboat - 1662 

Tyderian Shuttle -1664 
Escort Shuttle - 1666 

Transport -1672 
Assault Transport -1674 
Tug - 1 678 

Container A -1682 
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Container B 


-1684 


Container C 


- 1686 


Container D 


- 1688 


Heavy Ufter 


-1690 


Bulk Barge 


-1692 


Freighter 


-1694 


Cargo Feny 


- 1696 


Modular Conveyor 


-1698 


Conveyor Transport 


-1700 


Corellian Transport 


-1706 


Millenium 


-1708 


Corvette 


-1710 


Moditied Corvette 


-1712 


Nebulion-B Frigate 


- 1714 


Modilied Frigate 


-1716 


Star Galleon 


- 1718 


Carrack Cruiser 


- 1720 


Strrke Cruiser 


-1722 


Escort Cruiser 


-1724 


Dreadnaught 


- 1726 


Calamari Cruiser 


-1728 


Light Calamari Cruiser 


-1730 


Interdictor 


- 1732 


Victory Class Star Destroyer 


- 1734 


Star Destroyer 


-1736 


Super Destroyer 


-1738 


Container E 


- 1740 


Wszystkie offsety podane są dziesiętnie. 

PlusPlus 



I Zmian dokonujemy w pliku imię pilota TSF. 
Offset Dane 
01 Status 

OOh - Normal 

01h-Captured 

02h - Killed 
03 Poziom trudności 

OOh - Easy 



90-95 



01 h - Medium 
02h - Hard 

Medale: zmienić 02h na 04h 

Adam Czamecki.Rumia 



UFO ENEMY UNKN0WN 

■ Modyfikujemy plik PROJECT DAT w katalogu GA- 
MĘ^. W podane offsety należy wpisać FFFFh. co 
rozpocznie badania naukowe nad danym proble- 
mem Kolumna LN zawiera offsety, w które należy 
wpisać liczbę uczonych zajmuiących się tymi bada- 



Offset 


Znaczenie 


Liczba Naukowców 


OOd 


Laser Weapons 


192d 


02d 


Motion Scanner 


193d 


04d 


Medi-Kit 


194d 


06d 


Psi Amp 


195d 


08d 


Heavy Plasma 


196d 


10d 


Heavy Plasma Clip 


197d 


12d 


Plasma Rifle 


198d 


14d 


Plasma Rifle Clip 


199d 


16d 


Plasma Pistol 


200d 


Iftri 
I ou 


Ploema Pjcinl Plin 


201d 


20d 


Blaster Launcher 


202d 


22d 


Blaster Bomb 


203d 


24d 


Smali Launcher 


204d 


26d 


Stun Bomb 


205d 


28d 


Alien Grenadę 


206d 


30d 


Elerium 115 


207d 


32d 


Mind Probe 


208d 


34d 


Ufo Power Source 


209d 


36d 


Ufo Navigation 


210d 


38d 


Ufo Construction 


21 Id 


40d 


Alien Food 


21 2d 


42d 


Alien Reproduction 


213d 


44d 


Alien Entertamment 


21 4d 


46d 


Alien Surgery 


21 5d 


48d 


Examination Room 


216d 


co cią 
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50d 


Alien Alloys 


21 7d 


52d 


New Fighler Craft (Firestorm) 


218d 


54d 


New Fighter-Transporler (Lighlning) 


219d 


56d 


Ultimate Craft (Aveneger) 


220d 


58d 


Laser Pistol 


221d 


60d 


Laser Rifle 


222d 


62d 


Heavy Laser 


223d 


64d 


Laser Cannon 


224d 


66d 


Plasma Cannon 


225d 


68d 


Fuson Missile 


226d 


70d 


Laser Detence 


227d 


72d 


Plasma Defence 


228d 


74d 


Fuson Detence 


229d 


76d 


Grav Shield 


230d 


78d 


Mind Shield 


231d 


80d 


Psi Lab 


232d 


82d 


Hyper Wave Decoder 


233d 


90d 


Sectoid Corpse 


237d 


92d 


Snakeman Corpse 


238d 


94d 


Ethereal Corpse 


239d 


96d 


Muton Corpse 


240d 


98d 


Floater Corpse 


241d 


100d 


Celatid Corpse 


242d 


102d 


Silacoid Corpse 


243d 


104d 


Chryssaild Corpse 


244d 


106d 


Reaper Corpse 


245d 


1080 


Sectopod Corpse 


246d 


110d 


Cyberdisc Corpse 


247d 


112d 


Alien Origins 


248d 


114d 


The Marlian Solution 


249d 



116d 

118d 

120d 

122d 

124d 

126d 

128d 

130d 

132d 

134d 

136d 

138d 

140d 

142d 

144d 

146d 

148d 

150d 

152d 

154d 

156d 

158d 

160d 

162d 

164d 

166d 

168d 

170d 

172d 

174d 

176d 

178d 

180d 

182d 

184d 

186d 

188d 

190d 



Cydonia Or Bust 
Persona! Armour 
Power Suit 
Flymg Suit 
Sectoid Commander 
Sectoid Leader 
Sectoid Engmeer 
Sectoid Medic 
Sectoid Navigator 
Sectoid Soldier 
Snakeman Commander 
Snakeman Leader 
Snakeman Engmeer 
Snakeman Medic 
Snakeman Navigator 
Snakeman Soldier 
Ethereal Commander 
Ethereal Leader 
Ethereal Engineer 
Ethereal Medic 
Ethereal Navigator 
Ethereal Soldier 
Muton Commander 
Muton Leader 
Muton Engineer 
Muton Medic 
Muton Navigator 
Muton Soldier 
Floater Commander 
Floater Leader 
Floater Engineer 
Floater Medic 
Floater Navigator 
Floater Soldier 
Celatid Terrorist 
Silacoid Terrorist 
Chryssaild Terrorist 
Reaper Terrorist 



250d 

251d 

252d 

253d 

254d 

255d 

256d 

257d 

258d 

259d 

260d 

261d 

262d 

263d 

264d 

265d 

266d 

267d 

268d 

269d 

270d 

271d 

272d 

273d 

274d 

275d 

276d 

277d 

278d 

279d 

280d 

281 d 

282d 



284d 
285d 
286d 
287d 

Sr Chauncey, Sosnowiec 




■ W pliku ASTORE DAT są zapisane dane obcych 
których ztapateś. Każda charakterystyka zajmuje 1 1 
bajtów. Pierwszy oznacza rasę (01 - Sectoid, 02 - 
Snakeman, 03 - Ethereal, 04 - Muton, 05 - Floater) 
drugi - rangę (01 - Commander. 02 - Leader, 03 - 
Engineer, 04 - Medic, 05 - Navigator, 06 - Soldier). 
a trzeci - numer bazy. w której obcy |est przetrzymy- 
wany (00 - oznacza pierwszą bazę). 
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WACKY WHEELS 

■ Poprawki wpisujemy w pliku WACKY CFG. 
Olfsel Znaczenie 

Liczba Okrążeń 
Poziom Trudności 
01h- amateur 
02h - pro 
03h - champion 
liczba twoich punktów 
grupa wyścigów 
numer wyścigu 
liczba posiadanych jezy 
moc silnika 
01h- 12HP 
02h - 6HP 

Janusz Mwgod, Tychy 



872h 
876h 



882h 
87Ah 
87Eh 
8C3h 
957h 




WARCRAFT 

■ Zmian dokonujemy w pliku SAVEx.SAV. Pod offse- 
ty 1430d, 1442d. t446d należy wpisać 06h. pod 
I438d 64h. W oflsety od 1453d do 1503d Olh. a pod 
H54d, 1459d. 1464d. 1499d 02h. Od te) pory w każ- 
dej misji broni, koni i tarczy będzie pod dostatkiem, 
czarownicy będą mogli wzywać demony (lub żywiota- 
ki wody) i będzie można stawiać wszystkie budowle. 

Norbert Pelnch. Lodź 

WARLORDS 2 

■ W pliku SAVE. .SAV należy odszukać nazwę je- 
denego z własnych miast (Przesunięcie względem 
pierwszej litery nazwy miasta). 

Offset Znaczenie 

17d sila obrony miasta 

1 9d-22d typy jednostek produkowanych w mieście 

23d-26d czas produkcji każdej z jednostek 

27d-30d sita każdej z jednostek 

31 d-34d liczba ruchów każdej z jednostek 

35d-38d koszt każdej z jednostek 

39d przychód z miasta 

Markus Wielgus. Tarnobrzeg 



WINGS OF FURY 

■ Zmieniamy nasz ostatni SG. 

Offset Znaczenie 

OOd poziom 

02d misja 

04d-06d punkty 

2582d życia (poziom MIDSHIPMAN) 

4366d życia (ENSIGN) 

5430d życia (LT JUNIOR GRADE) 

5678d życia (COMMANDER) 

5974d życia (LT COMMANDER) 

6334d życia (LIEUTENANT) 

8614d życia (CAPITAN) 

Mi cha 1 Kupis. Opatów 

XC0M- TERROR FROM THE DEEP 

■ Pieniądze są zapisane w pliku LIGLOB DAT pod 
offsetem Oh i zajmują cztery bajty, w które należy 
wpisać 6FFFFFFFh Charakterystyki żołnierzy są za- 
pisane w pliku SOLDIER DAT Dane każdego z nich 
zajmują 70 bajtów i mają następującą strukturę 
(przesunięcie względem pierwszej litery imienia): 

Offset Znaczenie 
-34d Przyrósł Time Units 
-30d Przyrost Health 
-29d Przyrost Strength 
-25d Stopień 

OOh - Seaman 

01h-Able Seaman 

02h - Ensign 

03h - Lieutenant 

04h - Commander 

05h - Captain 
-21d Liczba zabitych Ufoków 
-19d Czas gojenia się ran 
-17d Liczba misji 
-12d Przyrost Stamina 
-10d Przyrost Firing Accuracy 
-9d Początkowe Time Units 
-8d Początkowe Health 
-7d Początkowe Stamina 
-6d Początkowe Throwing Accuracy 
-5d Armour 

OOh - None 

01 h - Aqua-Plastic Armour 
02h - lon Armour 
03h - Mag. lon Armour 
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-2d Początkowe Firing Accuracy 
-1d Początkowe Strength 
Od Imię i Nazwisko 
+28d Przyrost Throwing Accuracy 

+29d Bravery (OAh - 10. 09h - 20 OOh - 1 10) 

+30d M.C. Skill 
+32d M.C. Strength 
+34d Reactions 

Dane o budynkach i ilości sprzętu w bazie zajmu- 
ją 296 bajtów i są zapisane w pliku BASE DAT w na- 
stępujący sposób (przesunięcie względem pierwszej 
litery nazwy bazy): 



60d.61d GC-Phosphorous Bolts 

62d.63d Hydro-Jet Cannon 

64d.65d HJ-AP Ammo 

66d.67d HJ-HE Ammo 

68d.69d HJ-P Ammo 

70d,71d Torpedo Launcher 

72d,73d Smali Torpedo 

74d.75d Large Torpedo 

76d,77d Phosphor Torpedo 

78d.79d Gauss Pistol 

80d.81d Gauss Rifle 



Offset 


Znaczenie 


Od 


Nazwa bazy 


16d.l7d 


Ajax Launcher 


18d.19d 


D.U.P. Head Launcher 


20d,21d 


Craft Gas Cannon 


22d,23d 


P.W.T. Cannon 


24d,25d 


Gauss Cannon 


26d^27d 


Sonic Oscillator 


28d.29d 


Ajax Torpedos 


30d,31d 


D U P Head Torpedos 


32d.33d 


Gas Rounds (x50) 


34d.35d 


P.W.T. Ammo 


36d.37d 


Coelacanth / G. Cannon 


38d.39d 


Coelacanth / Aqua Jet 


40d.41d 


Coelacanth / Gauss 


42d,43d 


Displacer / Sonic 


44d,45d 


Displacer / P.W.T. 


46d.47rt 


Darł Gun 


48d.49d 


Darł Clip 


50d.51d 


Jet Harpoon 


52d.53d 


Harpoon Clip 


54d.55d 


Gas Cannon 


56d.57d 


GC-AP Bolts 


58d,59d 


GC-HE Bolts 
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82d,83d 


Heavy Gauss 


84d.85d 


Magna-Blast Grenadę 


86d.87d 
88d.89d 


Dye Grenadę 


Particie Disturbance Grenadę 


90d.91d 


Magna-Pack Explosive 


92d.93d 


Particie Distrubance Sensor 


94d.95d 


Medi-Kit 


96d.97d 


M.C. Disruptor 


98d.99d 


Thermal Tazer 


100d,101d 


Chemical-flare 


102d,103d 


Vibro Blade 


104d.105d 


Thermic Lance 


106d,107d 


Heavy Thermic Lance 


108d-113d 


???? 


H4d,ii5d 


Sonic Cannon 


U6d,ll7d 


Cannon Power Clip 


118d,119d 


Sonic-Blasta Rifle 


120d.121d 


Blasta Power Clip 


122d.123d 


Sonic Pistol 


124d.125d 


Pistol Power Clip 


I26d.127d 


Disruptor Pulse Launcher 


128d.129d 


Disruptor Ammo 


130d,131d 


Thermal Shok Launcher 


132d,133d 


Thermal Shok Bomb 


134d,135d 


Sonic Pulser 


136d,137d 


Zrbite 


138d,139d 


M.C. Reader 
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I40d.l4ld Gauss Pistol Clip 

142d.143d Gauss Rifle Clip 

144d.145d Heavy Gauss Clip 

146d,147d Aquatoid Corpse 

148d,149d Gili Man Corpse 

I50d,l5ld Lobsler Man Corpse 

152d.153d Tasoth Corpse 

154d.155d Calcinite Corpse 

156d.157d Deep One Corpse 

158d.159d Bio-Drone Corpse 

160d,161d Tentaculal Corpse 

162d.163d Tnscene Corpse 

164d.165d Hallucinoid Corpse 

166d,167d Xarquid Corpse 

168d-175d ???? 

176d.177d lon-Beam Accelerators 

178d.179d Magnelic Navigalion 

1 80d. 1 8 1 d Alien Sub Construclion 

182d.183d Alien Cryogenics 

184d.185d Alien Cloning 

1 86d, 1 87d Alien Learnmg Arrays 

188d.189d Alien Implanter 

190d,191d Examination Room 

192d.l93d AquaPlastics 

I94d.195d Alien Re-animation Zone 

196d,197d Plastic Aqua Armor 

198d,199d lon Armour 

200d,201d Mag. lon Armour 

202d.203d Solid Harpoon Bolts 

204d,205d Aqua Jel Missiles 

206d.207d P.W. Torpedo 

208d.209d Gauss Cannon Ammo 

21 8d-253d Typy budynków w bazie: 
OOh - Airlock 
Olh - Living Ouarters 
02h - Laboralory 
03h - Workshop 
04h - Standard Sonar 
05h - Wide Array Sonar 
06h - Torpedo Defences 
07h - General Stores 
08h - Alien Contamment 
09h - Gauss Detences 
OAh - Sonic Defences 
OBh - P.W.T. Delences 
OCh - Bombardment Shield 
ODh - M C. Generator 
OEh - M.C. Lab 
OFh - Transmission Resolver 
10h.11h,12,13h-Sub Pen 

254d-289d Czas budowy budynku (OOh - już 
zbudowany) 

290d Liczba Inżynierów 

291 d Liczba Naukowców 

Andnei Buzo*. Warszawa 

■ Dane o złapanych żywcem ufokach zapisane są 
w pliku ASTORE.DAT. Każda charakterystyka zaj- 
muje 12 bajtów. Pierwszy bajt oznacza rasę. a drugi 



specjalność. Rasy: 01 h - Aquatoid. 02h - Gili Man. 
03h - Lobster Man, 04h - Tasoth. 05h - Calcinite. 
06h - Deep One, 07h - Bio-drone, 08h - Tentaculat, 
09h - Tnscene, OAh - Hallucinoid. OBh - Xarquid. 
Specjalności: 01 h - Commander. 02h - Navigator, 
03h - Medic. 04h - Technician. 05h - Squad Leader. 
06h - Soldier. 07h - Terrorist. 

Typ statku zapisany jest w pliku CRAFT DAT pod 
offsetem 0,1 10,220. OOh - Triton, Olh - Hammerhe- 
ad, 02h - Leviathan. 03h - Barracuda, 04h - Manta. 

Marę* Las, Tarnów 

ZEPPELIN 

■ Szukamy W SG nazwy pierwszego sterowca. 
Przesunięcie jest liczone od pierwszej litery nazwy. 



Offset 


Znacznie 


Wpisać 


-62d 


Pieniądze 


3B9AC9FFh 


-52d 


Naukowcy 


FFh 


■50d 


Załoga doku 


FFh 


•48d 


Pracownicy 


270Fh 


■28d 


% Wynalazku 


64h 


21d 


Typ zeppelina 


FFh 


27d 


Załoga 


01 h 


29d 


Prędkość 


FFh 


31d 


Pasażerowie 


270Fh 



Uwaga! Zmian w przesunięciach .do tyłu' można 
dokonać tylko przy pierwszym słerowcu! Pozostałe 
modyfikacje dotyczą każdego sterowca. 

PWELLO, \ 




Ata-Cen 
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ATAC 

■ Zmian należy dokonać w pliku SAVED.x.CAM 
Pod offsety 56d. 88d. 1 16d. I46d. I76d. 206d. 236d 
266d należy wpisać 01h. co ożywi wszystkich mar 
twych pilotów. Ponadto wpisanie pod offsety 296d 
304d, 31 2d. 320d. 328d. 336d. 344d, 352d, 360d 
368d, 376d. 384d, 392d, 400d. 408d, 416d wartości 
01 h odzyska wszystkie utracone śmigłowce i samo 
loty. Poza tym istnieje możliwość zamiany helikopte 
rów na odrzutowce. W tym celu należy zmienić offset 

354+(n-1) - 8d na 73d 

oraz 364+(n-1)"8d na 41d 

gdzie n - numer śmigłowca Aby odzyskać heli- 
koptery, wystarczy przywrócić stare wartość 
(78d i 48d). 



BLACK CRYPT 

■ Używamy FILE MASTER-a, opcja File Edit. Dane 
każde) postaci zapisane są na dysku GAMESAVE 
w zbiorach CHARACTERSA i CHARACTERSB Nie- 
daleko za imieniem (FILE MASTER opcja FIND): 

FIGHTER bajt 304d 

CLERIC bajt 1248d 

MAGIC USER bajt 2272d 

DRUID bajt 3476d 

Pod tym offsetem powinien znaidować się ciąg: 

01 00 00 00 08 08 0F 0F 0F 0F 0F. 

Pierwszy bajt oznacza poziom postaci. 5 i 6 — 
zdolności obronne, 7 - silę, 8 - inteligencję. 9 - mą- 
drość. 10 - zręczność.11 - kondycję. Ciąg najlepiej 
zmienić na poniższy: 

04 00 00 00 64 FF FA FA FA FA FA. 

CANN0N F0DDER 2 

■ Zmian dokonujemy w SG przy pomocy FILE MAS- 
TERA 1.11. W nawiasie kwadratowym dane dla 14 

misji. 

Offset Znaczenie 

01 h numer fazy [26h] 

ODh numer misji [OEh) 

12h-13h liczba rekrutów 

35h liczba faz [04h] 

06F6h-06F7h liczba straconych żołnierzy 

06F8h-06F9h liczba zabitych przeciwników 

SŁs, Konin 

■ Zmiany w SG przy pomocy SUPERPROJECT 
D v2.0. Można mieć 8 żołnierzy i 5 bohaterów. Pod 
offsetami 40h. 4Ch, 58h. 64h, 70h, 7Ch. 88h, 94h za- 
pisana jest ranga żołnierzy. Pod offsetami 3Eh, 4Ah, 
56h, 62h. 6Eh, 7Ah. 86h. 92h - imiona żołnierzy, pod 
offsetami 48h. 54h. 60h, 6Ch, 78h. 84h. 90h. 9Ch - 
punktacja zotnierzy, pod offsetami 1748d, 1754d, 




1760d, 1766d, 1772d - imiona bohaterów. 1750d. 
1756d, 1762d. 1768d. 1774d - punktacja bohaterów, 
pod offsetami 1752d. 1758d, 1764d, 1770d. 1776d - 
ranga bohaterów. 

AUC4 OUX, Goi* UW* 

CHAMPIONS 0F KRYNN 

■ Poprawek dokonujemy w pliku CHRDATAx.SAV. 



Cecha 


Offset 


Wpisać 


Hit Points 


100d.424d 


96h 


Movement 


218d 


64h 


Stell 


248d.249d 


07h,D0h 


Years 


99d 


02h 


Str 


16d.17d 


14h,14h 


Int 


18d.19d 


14h.14h 


Wis 


20d.21d 


14h.14h 


Dex 


22d,23d 


14h.14h 


Con 


24d,25d 


14h.14h 


Cha 


26d,27d 


14h.14h 



Piotr Seibuk. Szczecin 

CENTURION 

■ Modyfikujemy plik \CSV. Dane dotyczące prowin- 
cji zaczynają się od offsetu 64d i zajmują po 32 baj- 
ty dla każdej. Kolejność jest następująca: Italia, Car- 
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thago. Aegyplus, Macedonia, Gaul, Parthia, Syria, 
Thracia, Pontus, Asia, Cilicia, Alpes. Germania, Dal- 
matia, Dacia, Hispania, Mauretania, Cyrenaica, Ara- 
bia. Mesopotamia. Armenia, Sicilia, Sardinia, Britan- 
ma, Narbonensis, Scythia, Sarmatia. W bajcie 1 i 2 
zapisana jest ilość ludzi zdolnych do służby wojsko- 
wej, a w 18 status prowincji: OOh - niepodległa, Olh - 
okupowana, 02h - sprzymierzeniec Rzymu, 03h - 
kolonia, 04h - część Imperium. Dane dotyczące le- 
gionów zaczynają się od offsetu 980d, zajmują po 20 
bajtów i mają następującą strukturę: 
Bajt Znaczenie 
2d-5d Nazwa legionu 
7d.8d Ilość piechoty (max. 1770h) 
9d,10d Ilość konnicy (max. 0258h) 
11d Numer legionu 
12d Morale legionu 
13d Położenie legionu (numer prowincji: 

Italia -OOh ...Sarmatia -1Ah) 
Hd Rodzaj legionu 
OOh - piechota 
01 h - konnica 
02h - armia 
15d Status legionu 
OOh - Ready 
01 h - Moved 
02h - Forming 
Uwaga! Można mieć co najwyżej 12 legionów! 

RaWMNSB&fflMan 

CMLIZATION 

■ Zmian należy dokonać w pliku \SVE. Poprawki 
wyczarowują dowolny pałac w ciągu jednej tury. Na 
początek należy wypełnić zerami bajty od offsetu 
37258d do 37271 d oraz 37274d do 37295d. Teraz- 
pod offsety 37258d, 37260d, 37262d, 37264d, 
37266d. 37268Ó. 37270d wpisać 04h a pod 37274d, 
37276d. 37278d 03h. Ostatnia czynność to wybór 
stylu pałacu. Dla romańskiego nie robimy już nic wię- 
cej. Dla greckiego pod offsety 37282d, 37284d, 
37286Ó. 37288d. 37290d. 37292d, 37294d wpisać 
01 h, a dla arabskiego pod powyższe offsety należy 
wpisać 02h. 

Marek KiHer. m 

ku ... (2tnu v>e ?'. 




Zielono-niebieski 322. 323 

Różowy 324, 325 

Brązowy 326, 327 

W sektorach 11-17 znajdują się dane dotyczące 
miast Dane o stolicy zanjdują się w sektorze 1 1 pod 
offsetami: 

Współrzędne miasta (x,y) 436.437 
Wielkość miasta 438 
Przynależność miasta 443 
Budynki 432-435 
Aby mieć wszystkie budowle należy wpisać 
OOOBFFFFh. 

Dane dotyczące jednostek znajdują się w sekto- 
rach 18-20. Należy odnaleźć nazwę jednostki. 17 
bajtów dalej znajdują się punkty ruchu, 21 - ataku. 
23 - obrony, 25 - koszt produkcji (uwaga! wpisana 
tam wartość jest mnożona przez dziesięć). Przy 
zmianie charakterystyk jednostek należy uważać 
gdyż jest to broń obosieczna. Jeśli w czasie gry 
chcesz zmienić cywilizację, którą sterujesz, to w sek- 
torze 1 pod offsetem 3 wpisz numer koloru tej, którą 
chciałbyś pograć. 

fiai*» von Harkonnen, Zielona Gora 
■ Do grzebania w SG używałem programu FILE 
MASTER Data gry zapisana jest w CIVILxxx SVE 
pod offsetem 08h i 09h Aby otrzymać rok pne nale- 
ży wpisać liczbę powstałą przez odjęcie roku od 
65535. Parametry jednostek bojowych są zapisane 
w pliku GAME na pierwszym dysku pod offsetami: 



I Pieniądze ukryte są pod następującymi offsetami: 
Kolor offset 
Biały 314,315 
Zielony 316,317 
Niebieski 318,319 
Zótty 320, 321 



Jednostka 


Koszt 


Atak 


Obrona 


Ruch 


Diplomat 


378561 


378557 


378559 


378553 


Settlers 


377677 


377673 


377675 


377669 


Caravan 


378595 


378591 


378593 


378587 


Milrtia 


377711 


377707 


377709 


377703 


Phalanx 


377745 


377741 


377743 


377737 


Cavalry 


377881 


377877 


377879 


377873 


Legion 


377779 


377775 


377777 


377771 


Musketers 


377813 


377809 


37781 1 


377805 


Chariot 


378017 


378013 


378015 


378009 


Knights 


377915 


377911 


377913 


377907 


Catapult 


377949 


377945 


377947 


377941 


Riflemen 


377847 


377843 


377845 


377839 


Cannon 


377983 


377979 


377981 


377975 


Mech.lnf. 


378085 


378081 


378083 


378077 


Artilery 


378119 


378115 


378117 


3781 1 1 


Armor 


378051 


378047 


378049 


378043 


Trireme 


378221 


378217 


378219 


378213 


Sail 


378255 


378251 


378253 


378247 


Transport 


378493 


378489 


378491 


378485 


Frigate 


378289 


378285 


378287 


378281 


Ironclad 


378323 


378319 


378321 


378315 


Sub-Marine 


378425 


378421 


378423 


378417 


Cruiser 


378357 


378353 


378355 


378349 


Carrier 


378459 


378455 


378457 


378451 


Battleship 


378391 


378387 


378389 


378383 


Fighter 


378153 


378149 


378151 


378145 


Bomber 


378187 


378183 


378185 


378179 


Nuclear 


378527 


378523 


378525 


378519 



Civ-Col 
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W tym samym pliku zawarte są koszty budowy 


01 h 


strzelba 


oraz utrzymania poszczególnych budowli. Koszt utrzy- 


02h 




mania znajduie się dwa bajty za kosztem budowy. 


03h 


nóż 


Budowla 


Koszt budowy 


04h 


granat 


Palące 


376283 


05h 


butelka energii 


Barracks 


376313 


06h 


rog z prochem 


Granary 


376343 


07h 


beczka prochu 


Tempie 


376373 


08h 


łajka 


Marketplace 


376403 


09h 


dziecko 


Library 


376433 


OAh 


srebrna kula 


Courthouse 


376463 


OBh 


order za odwagę 


City Walls 


376493 


OCh 


bryla złota 


Bank 


376553 


ODh 


naszyjnik 


Aqueduct 


376523 


OEh 


skóra 


Cathedral 


376583 


OFh 


ztoto 


University 


376613 


10h 


P!> Daman Małecki Je 


Mass Transit 


376643 





Colosseum 


376673 


DETROIT 




Factory 


376703 




Mfg. Plant 


376733 


■ Dane w SG są ukryte pod następującymi offsetami: 


SDI Defense 


376763 


Znaczenie 


Offset 


Recycling Cntr 


376793 


Pracownicy dostępni 


498d (2 bajty) 


Powerplant 


376823 


Pracownicy pracujący 


502d (2 bajty) 


SS Structural 


376913 


Pracownicy zatrudnieni 


506d (2 bajty) 


SS Component 


376943 


Ptaca pracowników 


51 Od (2 bajty) 


SS Module 


376973 


Technicy dostępni 


500d (2 bajty) 


Hydroplant 


376853 


Technicy pracujący 


504d (2 bajty) 


Nuclear Plant 


376883 


Technicy zatrudnieni 


508d (2 bajty) 


Pyramids 


377003 


Płaca techników 


512d (2 bajty) 


Hanging Gardens 


377033 


Pieniądze 


528d (4 bajty) 


Colossus 


377063 


Stan konta 


536d (4 bajty) 


Lighthose 


377093 


Zadłużenie 


544d (4 bajty) 

Spider. Aicymag. Tychy 


Great Library 


377123 





Oracle 377153 
Great Wall 377183 
Magellans Exped. 377213 
Michel s Angelo Chapel 377243 
Copernicus Obserwatory 377273 
Shaespeares Theatre 377303 
I.Newton College 377333 
J.S.Bach Cathedral 377363 
Darwin's Voyage 377393 
Hover Dam 377423 
Womens Surtage 377453 
Manhatan Project 377483 
United Nations 377513 
Apollo Program 377543 
SETI Program 377573 

Uwaga! Aby zmiany odniosły skutek, trzeba za- 
cząć grę od nowa. Wszystkie offsety zostały podane 
dziesiętnie. 

Rober Panela. Rytmk 

COLORADO 

■ Zmieniamy plik o nazwie SOS. FIC (dysk z grą) 
bajt 01d - energia, wpisujemy FFh 
bajt 03d - proch, zmieniamy na FAh 
bajty 227d-231d- INWENTARZ: 
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■ Korzystałem z programu FILE MASTER 2.2. 


Zmian dokonujemy w pliku VSAV. 




ollset 


wpisać 




level 


27119 


09h 


experience 


27120-27121 


270Fh 


power points 


27123 


63h 


hit points 


27125 


63h 


głowa 


27141 


08h 


ręka 


27143 


08h 


ręka 


27145 


08h 


korpus 


27147 


08h 


noga 


27149 


08h 


noga 


27151 


08h 


weapon skill 


27099 


63h 


slrength 


27101 


63h 


accuracy 


27103 


63h 


kondycja 


27105 


63h 


WP 


27107 


63h 


PR 


27109 


63h 


MR 


27111 


63h 


Inlellect 


27113 


63h 


Wszystkie oflsety podane są dziesi 


ętnie. 


Baitosi Wieabowtcz, Marcin Szydłowski. Wrocław 


ISHAR 2 






■ Po wprowadzeniu poniższych zmian do SG nasza 


drużyna jest nie do pokonania. Pod wszystkie offse- 


ty wpisujemy 64h z wyjątkiem Vitalite 


Wtalite Max, 


pod które wpisujemy OFFFh. 




Offset 


Znaczenie 




Postać pierwsza 




996d 


Vitalite 




1016d 


Max. Vitalite 




1296d 


Force 




isoid 


Constitution 




1306d 


Sagesse 




131 Id 


Intelligence 




1316d 


Agilite 




7546d 


Armes a 1 main 




7551d 


Armes a 2 mains 




7556d 


Armes de jet 




7561d 


Tir 




7566d 


Crochetage 




7571 d 


Premiers soins 




7729d 


Perception 




Postać druga 






998d 


Vitalite 




1018d 


Max. Vitalite 




1297d 


Force 




1302d 


Constitution 




1307d 


Sagesse 




1312d 


Intelligence 




1317(1 


Agilite 




7547d 


Armes a 1 main 




7552d 


Armes a 2 mains 




7557d 


Armes de jet 




7562d 


Tir 






lsh-K-24 
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1 sJD/U 


Prnrhptanp 


/ 3 / tU 




77'Wri 


pprrpntinn 


Prtctar tr^oria 
rUoldl* llleUa 




1000d 


Vitalite 

v nemie 


102 Od 


Max. Vitalite 


1298d 


Force 


1 ^nvł 

I ouou 


Pnnctiłi itinn 
OUi ISIHUIIUI i 


1308d 


^anpę^P 


1 31 3d 


tntpllinpnrp 

11 llC*lliy wl *i_-i_ 


131 8d 


AniiitP 
oy i mc 


7548d 


Armes a 1 main 


7553d 


Armpc a 0 main*! 

rMiHCo O C mallio 


7558d 


Armes de jet 


7563d 


Tir \ 6 


/ ODOU 


OmrhotanP ^"łł 


7573d 


PrpTiiprc oninę f * 
riCiiiitJto dun is jtti 


7731 d 


Pprrpntinn 


P/"icłai* ^7 iw a ii a 
rU&idL LlWdlld 




1 UUcU 


VitalitP 

V i lali .(_. 4 , 


1022d 


Max Vitalite 


1299d 


Force i 


i outu 




1 OU3U 




1314d 


Inłpllmpnrp 


ioi Ort 


Anilitp 


7549d 


Armes a 1 mam 




Armpc a 0 mamę 
nu iwo d c. iiidiiis 


7559d 


Armes de jet 


7564d 


Tir 


7569d 




7^7Art 
/O / *t(J 


Prpmiprc cninc 




Porronfinn 






1004d 


Vitaiite 


1024d 




1300d 


Force 


1 OU JU 


f^nnctiti itinn 


I J I LAJ 


Ody cobc 


1315d 


Intpllinpnrp 

li mci ny c r *\*^ 




Anilitp 


7550d 


Armes a 1 mam 


/ JJJU 


ArmpĄ a 9 matn<; 
niiiico d £ nianio 


7560d 


Armes de jet 


7565d 


Tir 


7570d 


Crochetage 


7575d 


Premiers soins 


7733d 


Perception 


Ubocznym skutkiem wpisania Force większej niż 



777d-786d. po dwa bajty dla kazdei z postaci. Obec- 
na Vitality pod offsetami 787d-796. a maksymalna 
pod 807d-816d. Posiadane przedmioty - 827d-976d. 
po 30 bajtów dla każdej postaci, przy czym pierwsze 
18 to zawartość plecaka, a kolejne 12 to zbroia, 
hetm. itd. Level - 1082d-1086d. Force 1087d-1091d, 
Constitution - 1092d-1096d. Sagesse - 1097d- 
1l01d, Inteligence - 1l02d-1106d, Agelite - 1107d- 
1111d, Psychika - 1112d-1116d. Fizyka - 1117d- 
1 121 d, pieniądze - 797d-806d, co dwa bajty, wpisa- 
ne wartości są mnożone przez 1000. Jako wartości 
cech najbezpieczniej wpisać 64h. 

Korbol. Zaorze 




K240 

■ Zmian dokonujemy w pliku K240.x. Pieniądze 
przeznaczone na cztery gtówne cele zapisane są 
pod olfsetami i zajmuią po trzy bajty: 

Offset Znaczenie 

54289d Construction 

54293d Vehicles 

54297d Intelligence 

5430 Id Missiles 

Ilość minerałów w złożach na pierwszym astero- 
idzie jest pod offsetami (zajmuje po dwa bajty): 



1Bh jest to. że bohaterowie nie chcą zakładać zbroi. 
Jednak przy tych statystykach nie ma to większego 
znaczenia. Ponadto pod offset 1026d należy wpisać 
6FFFh, co daje dużo złota. 

Grzechom*. Watmycn 

ISHAR 3 

■ Modyfikujemy SG przy pomocy FILE MASTERA 
2.2. Ilość Experience zapisana jest pod offsetami 



Offset 

127318d 

127320d 

127322d 

127324d 

127326d 

127328d 

127330d 

127332d 

127334d 

127336d 



Minerał 
Selenium 
Asteros 
Barium 
Crystalite 
Ouazinc 
Bytanium 
Korellium 
Dragonium 
Traxium 
Nexos 
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Ilość minerałów w magazynach na pierwszym 
^steroidzie jest pod offsetami (zajmie po dwa bajty): 



Offset 


Minerał 

IVIII IC> CII 




Qplonii im 


1 27442d 




1 91AAAń 


Rarii im 


1 ?7ddfiH 
1 C i '♦'tOU 


f^rucf nłtło 

ysuuiuf 


127448d 


Ouazmc 


127450d 


Bytanium 


127452d 


Korellium 


127454d 


Dragonium 


127456d 


Traxium 


1 27458d 


Nexos 



Rafael Kihman. Zielona Gota 
■ Zmian dokonujmy w pliku K240 x Liczba rakiet 
jest zapisana pod następującymi offsetami. 



Offset 


Znaczenie 


01 F17Fh 


Explosive 


01F181h 


Area 


01F183h 


Napalm 


01F185h 


Hellfire 


01F187h 


Nuclear 


01F189h 


Scatter 


01F18Bh 


Virus 


01F18Dh 


Mega 


01F18Fh 


Stasis 


01F191h 


Vortex 


0lF193h 


Anti-Virus 


KINGPIN 





■ Zmian dokonujemy w pliku '.PLY w katalogu 
KINGDIR'\DATA. 



Offset 


Znaczenie 


19d 


liczba rozegranych gier 


21d 


liczba wygranych gier 


23d 


liczba przegranych gier 


25d 


liczba zremisowanych gier 


27d 


liczba rozegranych meczy 


29d 


liczba wygranych meczy 


31d 


liczba przegranych meczy 


33d 


liczba zremisowanych meczy 


35d 


maksymalna ilość punktów w meczu 


37d 


minimalna ilość punktów w meczu 


39d 


średnia ilość punktów w meczu 


4ld 


liczba splitów 


43d 


liczba strików 


45d 


liczba sparow 


47d 


maksymalna ilość strików w meczu 


49d 


maksymalna ilość kolejnych stnkow w mecze 




Pto.lodz 



LEGACY OF SORASIL 

■ Zmieniamy plik FROGANDPARROT przy pomocy 
FILEMASTER a 1.1. ..Świeca' dla kolejnych postaci 
jest zapisana pod offsetami I73d, 301 d, 429d, 
557d - można wpisać FFh. 

Grzechotek. Wałbrzych 



■ Do zmian w SG używałem FileMastera 2.1 . Na po- 
czątku kompletujemy drużynę - proponuję Angora, 
Ravenslocka, Bakhearta i Celestę. Nagrywamy stan 
gry na pierwszej pozycji i dokonujemy następujących 
zmian: 
Postać 
Angor 



Ravenslock 



Bakheart 



Offset 


Cecha 


Wpisać 


127 




15 


128 


Ohrnna 

V_*UI Ul Id 


15 


130 


Atak 


15 


131 


Czary 


15 


255 




15 


256 


Obrona 


15 


258 


Atak 


15 


259 


Czary 


15 


383 


Odporność 


IS 


384 


Obrona 


15 


386 


Atak 


15 


387 


Czary 


15 


511 


Odporność 


15 


512 


Obrona 


15 


514 


Atak 


15 


515 


Czary 


15 



Offsety podane są dziesiętnie. Aby mieć maksy- 
malną wartość trzeba zmienić bajt znajdującysię 
przed imieniem bohatera na 15. Gotówkę można 
otrzymać wpisując pożądaną wartość po bajtach 02 
FF znajdujących się przed cechami bohatera. 

Sir Wiatms, Pilchmice 

■ Modyfikujemy plik FROGANDPARROT przy po- 
mocy FILEMASTER'a 1.1. W sektorze pierwszym 
w bajty 7Ch.7Dh,FCh.FDh,17Ch,17Dh.1FCh.1FDh 
należy wpisać 99d co daje 9999 sztuk ztota. Ponad- 
to w sektor 01h. bajty 7Eh.FEh.17Eh.1FEh wpisze- 
my 14h - daje to maksymalną liczbę kroków Przed- 
mioty są ukryte w sektorze 01 h w bajtach 88d- 
97a dla pierwszej postaci, I08d-117d dla drugiej, 
1 88- 1 97d dla trzeciej i w sektorze 2 bajty 08d- 1 7d dla 
czwartej. Lista przedmiotów: 

01 h - BROAD SWORD 

02h - SHORT SWORD 



Mit NUtJMUO Się 
MOIM 0XCH )f^r 7^k<, 

2 łttBrr %mc6n 




Łeg-Per 
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03h - GREAT SWORD 

04h - DAGGER 

05h - SHIELD 

06h - POLE ARM 

07h - PARAVANE SHIELD 

08h-0Bh - POTION OF HEALTH 

OCh - POTION OF STRENGTH 

ODh - POTION OF PERCEPTION 

OEh - POTION OF MIND CONTROL 

OFh - HELM OF CASTING 

10h-BOOTSOF SPEED 

11h-RINGOF ELEMENTS 

12h-SLEEP SPELL 

13h-RING OF WONDERS 

14h - LIGHTNING BOLT SPELL 

15h - KEY OF BONE 

16h - GLOVES OF STRENGTH 

17h- STAFF 



40h - ARMOUR OF DARKNESS 

41h - BITTER DAGGER 

42h - SPELL OF STONE BRIDGE 

43h - SPELL OF FEAR 

44h - SPELL OF TEMPEST 

45h - SPELL OF RUST 

46h - PASS ROCK SPELL 

47h - SCROLL OF THORASTIN 

48h - STAFF OF TELEPORTATION 

49h - VENOM BROADSWORD 

4Ah - OLD PARCHMENT 

GREAT AMI, Giżycko 

PERIHELION 

■ Nagrywamy SG na pierwszej pozycji i grzebiemy 
bezpośrednio na savedisku przy pomocy FILEMA- 
STER'a 1.1. We wszystkie podane bajty wpisujemy 
OFFFOFFFh. Uwaga! Na pytanie Fix Checksum? na- 



18h - 


TAI ICMAM ftC 1 nDC 

1 ALlbMAIN Ur LUHb 


leży odpowiedzieć NO! 


1 9h — 


tuc noA/*i c cinwc 
mb UHAOLb olUNc 


pierwsza postać: błock 33 


1Ah - 


AMI II CT TALJDAO DIM 

AMULbl lAMoUnHIN 


Bajt 


Znaczenie 


lon - 


DHTIAM OC UCAI TU 

rU 1 IUN Ur HbAL 1 H 


02h 


Strength 


lUh - 


□ Ali OC Cl A MC 

BALL Ur hLAMb 


06h 


Dexterity 


iun - 


cponi i nc cidc rai i 
bL-HULL Ur NHb bALL 


OAh 


Speed 


.TL 

ich - 


□ iKir nc ci idc omuT 
HINb Ur- bUHfc bltim 


OEh 


Vitality 


1 Ck 

Ihh - 


D/~iTir\M nc cu/ict vAfihin 
rU 1 tUN Ur bWIr 1 WINU 


12h 


Stamina 


tun - 


pnTinw nc rm idapc 
rU 1 IUN ur UUUnAŁjc 


2Eh 


Constitution 


ć i n — 


ru i iuin ur nuuis oimin 


druga postać: błock 34 


22h 


O I M/~ nr MnwCMCMT 
HINu Ur MUVcMcNl 


5Ah 


Strength 


23 h - 


A V C 

AXb 


5Eh 


Dexterity 


24h - 


nńprcD nc MmuT 
UAuobn Ur MlUnl 


62h 


Speed 


25h - 


AMI II CT nc DCD^CDTin^l 

AMULbl Ur HbHObrllUN 


66h 


Vitality 


26h - 


fi Al IMTI CTC AC WIDTI IC 

UAUnJ 1 Lt 1 b Ur vlrl 1 Ub 


6Ah 


Stamina 


27h - 


ai Dmc UCI M 
ALtJlUb HbLM 


86h 


Constitution 


28h - 


DAI ACCTDA enCDTDC 

r ALAbb 1 HA bUbr 1 nb 


trzecia postać: błock 35 


29h - 


CHAIN MAIL ARMOUR 


82h 


Strength 


2Ah - 


PLATĘ MAIL ARMOUR 


B6h 


Dexterity 


2Bh- 


STAFF OF DOOM 


BAh 


Speed 


2Ch- 


BANE SHORT SWORD 


BEh 


Vitality 


2Dh- 


HELM OF DEFENCE 


C2h 


Stamina 


2Eh- 


CLOAK OF WARDING 


CEh 


Constitution 


2Fh- 


HEALING WIND SPELL 


czwarta postać: błock 36 


30h- 


WALL OF WATER SPELL 


10Ah 


Strength 


31h - 


WALL OF FIRE SPELL 


10Eh 


Dexterity 


32h- 


SPELL OF DEMORALISE 


112h 


Speed 


33h- 


RING OF FIRE BALLS 


116h 


Vitality 


34h- 


CRYSTAL OF SWIFT WIND 


11Ah 


Stamina 


35h- 


RING OF SWIFT WIND 


136h 


Constitution 


36h- 


HEROIC BREW 


piąta postać: błock 37 


37h- 


TOOLKIT 


162h 


Strength 


38h- 


RING OF DETECTION 


166h 


Dexterity 


39h- 


CRYSTAL OF WATER WALL 


16Ah 


Speed 


3Ah- 


RING OF COURAGE 


16Eh 


Vitality 


3Bh- 


RING OF ROCK SKIN 


172h 


Stamina 


3Ch- 


FLAME OF HEALING SPELL 


18Eh 


Constitution 


3Dh- 


WATER OF HEALING SPELL 


szósta postać: błock 38 


3Eh- 


HEAL BODY SPELL 


1BAh 


Strength 


3Fh- 


SCROLL OF CREATE PIT 


1BEh 


Dexterity 




SayeGamer Amiga 



Pir-Set 



lC2h 
1C6h 
1CAh 
1E6h 



Speed 
Wtality 
Stamma 
Conslitution 



Gnechomk, Walbizych 



PIRATES 

■ Niestety SG ma zmienną długość, ale jeśli zosta- 
nie nagrany na samym początku pod dziesięciolitero- 
wą, nazwą to: 

Ollset Znaczenie 

331d Ilość załogi 

335d Ilość dziat 

337d Ilość żywności 

339d Ilość cukru 

36 1d Ilość goods 

358d Ilość gotówki (2 bajty) 

1 86d Własne oszczędności (2 bajty) 

■ Zmieniamy plik ".PIR Odszukujemy w SG nazwę 
miasta. Przesunięcie jest liczone względem pierw- 
szej litery 

Oflset Znaczenie 

-5d Ztoto (wpisana wartość mnożona przez 1 00) 



-6d Mieszkańcy (mnożone przez 100) 
-7d Żołnierze (mnożone przez 10) 
-8d Liczba tortów 
-9d Przynależność 

OOh - Hiszpańskie 

01 h- Angielskie 

02ń - Francuskie 

03h - Holenderskie 

04h - Pirackie 

05h - Unknown 
-10d Współrzędna położenia w pionie 
-1 1d Współrzędna położenia w poziomie 

LBVIS, Warszawa 

SETTLERS 

■ Zmian dokonujemy w pliku SETTLERSSAVEx. 
Dane dotyczące Itczby ludzi w państwie zaczynają 
się od otlsetu 140h. Kolejność zawodów jest nastę- 
pującą: tragarz, przewoźnik, kopacz, murarz, 
drwal, tracz, kamieniarz, leśniczy, górnik, hutnik, 
rybak, świniarz, rzeźnik. rolnik, młynarz, piekarz, 
szkutnik, płatnerz, snycerz, geolog, rycerz I. rycerz 
II. rycerz III. rycerz IV. rycerz V - każdy zawód zaj- 
muje dwa bajty. 



Sil-Win SaveGamer Amiga 



SILENT SERYICE 2 

■ SG mają nazwę SAVE 00x. W sektorze pierw- 
szym pod następującymi offsetami znajdują się dane 
dotyczące naszej todzi: 

ilość paliwa - 137d 

dopuszczalne zanurzenie bez uszkodzeń 

- 288d.289d 
liczba torped w przedniej wyrzutni - 295d 
liczba przednich torped z zapasie - 297d 
liczba torped w tylniej wyrzutni -301d 
liczba tylnich torped w zapasie - 303d 
max prędkość nawodna -281d 
max prędkość w zanurzeniu -283d 
Niestety po powrocie do portu wszystkie dane 
przyjmują wartości pierwotne. 



.'<»». F 




SPEEDBALL 2 

■ Do zmian używamy FILE MASTER-A, funkcja 
DISK EDIT. Na samym początku nagrywamy SAVE 
(LEAGUE i CUP). Mamy 12 postaci i 8 kresek 
uzbrojenia po 100. Dla LEAGUE save znajduje się 
na bootblocku (0 track). Zmieniamy powtarzające 
się wartości 100d (64h) najlepiej na 250d (FAh), po- 
wyżej gra może się zawiesić, co daje nam petne 
uzbrojenie (agresywność, atak...). Kasy mamy 
1 100d (044Ch), a więc zmieniamy 4 oraz 5 bajt na 
7FFFh (tu też nie przeginamy bo można zbankruto- 
wać) i mamy 32761 d kasy. 

Save dla CUP znajduje się trochę dalej bo na 22 
ścieżce (track). Zmieniamy tak samo jak w LE- 
AGUE. Kasy mamy 2000d (07D0h) - wpisujemy 
7FFFh. 

THEME PARK 

■ Ilość pieniędzy jest zapisana w pliku 'A GO pod 
offsetami 11d-13d. Jeśli chcesz mieć dostęp do 
wszystkich karuzeli, to w pliku 'E GO wpisz w pierw- 



rtin\t /F vxt MAM 




KiOSK 

im 



szy bajt przed nazwą karuzeli 02h, w drugi - 5Ah, 
w trzeci 05h. 

Tom Soul From High Speeó 
■ W pliku xE GO zapisane są dwubajtowe ceny ka- 
ruzel i sklepów. Pod podane offsety należy wpisać 
OOOOh i problem gotówki z głowy. 



Offset 


Karuzela/Sklep 


5248d 


Flight Sim. 


5342d 


Pirate Boat 


5436d 


Maze 


5530d 


Ghost House 






571 8d 


Rubber Tubing 


581 2d 


Race Car Ride 


5906d 


Roller Coaster 


6000d 


Loop The Loop 


6094d 


Big Wheel 


6188d 


Merry-Go-Round 


6282d 


Bouncy Castle 


6376d 


Parasol Chairs 


6470d 


Super Spinner 


6648d 


Mr. Walley Ices 


6726d 


Big Time Fries 


6804d 


Big Time Burger 


6882d 


Steak Restaurant 


6960d 


Pokey Cola 


7038d 


Satoon 


71160 


Coffee Shop 


7194d 


Baloon Workf 


7272d 


Gift Shop 


7350d 


Novelity Shop 




Smon In Ffr, 



UFO ENEMY UNKNOWN 

■ Przy pomocy FILE MASTERA 1.1 1 modyfikujemy 
plik LIGLOB.DAT w katalogu GAMExx Gotówka jest 
zapisana pod offsetem 00h-03h oraz 64h-67h. 

Hobbes i TroKeybua. Szaeon 

WINGS OF FURY 

■ Zmieniamy wot. nazwa save (na dysku z grą): 

bajt 1697d - punkty, zmieniamy na FFFFFFh co 

nam da ponad 16 min 
bajt 171 Od - życie, wpisujemy 64h 
bajt 1727d - amunicja, zmieniamy na FFh 
bajt 1745d - zestrzelone samoloty, wklepujemy 

63h (daje 99d samolotów, radzę 

nie zwiększać). 
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Spis 



Spis sztuczek i poprawek z KGB 



Gra.. 



..Nr SS Gra.. 



Amiga 



1869 22 

A TRAIN 22 

ARMOUR GEDDON 2 29 

BLACK CRYPT 19,27 

BLADE OF DESTINY 18 

CANNON FODDER 2 28 

CAPTIVE 18 

CASTLES 18 

CENTURION 17,27 

CHAMPIONSOF KRYNN 26 

CMLIZATION 20 

COLORADO 27 

D/GENERATION 27 

DIGGERS 17 

DETROIT 26 

DUNE2 15,17 

ELVIRA 2 20 

EYE OF THE BEHOLDER 2 13 

F-152 19 

FURY OF THE FURRIES 17,19 

GUNSHIP 2000 18.21 

HEIMDALL 2 17,18 

HISTORY LINE 24 

ISHAR 3 29 

K 240 27,28 

KINGPIN 28 

KNIGHTS OFTHESKY 29 

KOLUMBUS 20 

LEGACY OF SORASIL 20 

LOST DUTCHMAN MINE 22 

MAD TV 21 

MOONBASE 24 

OIL IMPERIUM 27 

OLD TIMER 27 

PACIFIC ISLAND 20,24 

PANZA KICK BOXING 20 

PIRATES 24 

RAILROAD TYCOON 20 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 27 

SETTLERS 18.27 

SILENT SERVICE 2 20 

SPEEDBALL 2 27 

STREET ROD 2 24 

SYNDICATE 18 

THEME PARK 28 

TIMEKEEPERS 29 

TRANSARCTICA 17,19 

UFO ENEMY UNKNOWN 28 

WINGS OF FURY 27 

Amstrad 

SIMCITY 20 



..Nr SS 



Atari XL/XE 

CYWILIZACJA 18 

DZIEDZICTWO GIGANTÓW 1 1 

TIGER ATTACK 11 

Atari ST 

CIVILIZATION 29 

D/GENERATION 29 

ELITĘ 29 

ISHAR 26 

PANZA KICK BOXING 29 

PATRICIAN 17 

SIM CITY 29 

ULTIMA 5 26 



C-64 



B.A.T 29 

ELVIRA 26 

ELVIRA 2 26 

F-19 STEALTH 21 

FIRE TRAP 14 

JULIUSZ CEZAR 21 

MADNESS 14 

OIL IMPERIUM 23 

PIRATES 21,29 

RENEGADE 14 

SPEEDBALL 18 

STEEL THUNDER 23 

SUPER NUDGE 14 

SUPREMACY 29 

WEST BANK 14 

WHO DARESWINS 14 

WHO DARESWINS 2 14 




Spis 



SaveGamer 



PC 

A- 10 TANK KILLER 22 

A-TRAIN 11 

ACESOF THE PACIFIC 16 

ACES OVER EUROPĘ 26 

AIRBUCKS 29 

ALONE IN THE DARK 12,15 

ALONE IN THE DARK 2 13.14.18 

ARENA 20 

ATAC 24 

BATTLE BUGS 27 

BATTLE COMMAND 18 

BETRAYAL AT KRONDOR 18,21,28 

BLADE OFDESTINY 29 

BLOODNET 15 

BLUE ANDGRAY 13 

BODY BLOWS 22 

CANNON FODDER 17 

CANNON FODDER 2 27 

CASTLES 20 

CENTURION 16.21,23 

CMLIZATION 16.17.21,24 

COLONIZATION 23 

COLORADO 19 

COMANCHE RAH-66 18.19,28 

COMMANDER KEEN 4 12 

COMMANDER KEEN 5 12 

COSMO S COSMIC ADVENTURE 28 

CRAZY FOOTBALL 20 

D/GENERATION 29 

DEATH TRACK 28 

DESCENT 24 

DETROIT 20 

DINOPARK TYCOON 13 

DOGFIGHT 19 

DOOM 10 

DOOM 2 21.29 

DRAGONS LAIR 28 

DUNE2 9,11.13.18 

ELITĘ 15 

ELVIRA 16 

EPIC PINBALL 21 

EYE OF THE BEHOLDER 23 

EYE OF THE BEHOLDER 2 12.23.29 

EYE OF THE BEHOLDER 3 26.27 

F-14 FLEET DEFENDER 17 

F-15 STRIKE EAGLE2 23,27 

F-15 STRIKE EAGLE3 22 

F-117A NIGHTHAWK 2.0 16 

FASCINATION 13 

FORTRESS OF DR RADIAKI 29 

FURY OF THE FURRIES 15 

GENESIA 20 

GOBLINS 3 9.28 

GUNSHIP 2000 15.21 

HEIMDALL 28 

HERETIC 26 

HEROES OF THE 357th 29 



HEXX 16 

HIGHWAY FIGHTER 18 

HISTORY LINE 1914-18 13 

HOBOKEN 18 

HORDĘ 15 

INCREDIBLE MACHINĘ 17.21 

IRON HELIX 16 

ISHAR 26 

ISHAR2 9,19 

ISHAR 3 20 

ISLE OF THE DEAD 21 

JACK IN THE DARK 16 

JAGGED ALIANCE 29 

JET STRIKE 29 

KNIGHTS OF THE SKY 16 

LANDS OF LORE 19,22,23,24 

LEGACY 9,18,24 

LEGEND 23 

LEGIONS 20 

LIGA POLSKA 28 

LITTLE BIG ADVENTURE 26,28 

LORD OF THE RINGS 15.17 

LOST IN TIME 9 

MAD DOG McCREE 28 

MAGIC CANDLE2 26 

MAGIC CARPET 29 

MASTER OF MAGIC 24 

MASTER OF ORION 15,18.24 

MEGARACE 29 

MENZOBERRANZZAN 29 

MERCHANT PRINCE 21 

METAL MUTANT 13.29 

MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 27 

MIGHT AND MAGIC 3 10 

MIGHT AND MAGIC 5 12 

MORTAL KOMBAT 11,13 

ONE MUST FALL 26 

ON THE BALL WORLD CUP 29 

PANZER GENERAL 21.22 

PHARAOH 28 

PINBALL FANTASIES 19 

PIRATES 29 

PIRATES GOLD 15.23 

PREMIER MANAGER 22 

PREMIER MANAGER 2 18 

PRINCE OF PERSIA2 11 

PRIVATEER 14,15,16 

OUARANTINE 21.24.28.29 

RAPTOR 18 

RAVENLOFT 14 

RED BARON 16.29 

RELENTLESS 24 

REUNION 17,18,24 

SABRE TEAM 27 

SCORCHED EARTH 13.22 

SECRET AGENT 18 

SENSIBLE SOCCER 21 

SETTLERS 26 



SaveGamer 



Spis 



SHADOW CASTER 22,28 

SHARKEY'S 3D POOL 29 

SILVERBALL 29 

SIM CITY 11 

SIM CITY 2000 14.19,22,23 

SIM FARM 18 

SOCCER KID 19 

SPACEACE 28 

SPEAR OF DESTINY 29 

SPEEDBALL 18 

STAR TREK 25th 26 

STAR TREK - JUDGMENT RITES 1 1 

STREET ROD 22 

STREET ROD 2 16 

STRIKE COMMANDER 9,16 

STRIP POKER PROFESSIONAL 24,29 

SUBWAR 16 

SUMMER CHALANGE 24 

SUPAPLEX 11,20 

SUPER CATRS 28 

SUPREMACY 28 

SYNDICATE 14,20.21 

TANK COMMANDER 29 

TERMINATOR RAMPAGE 26 

TIE FIGHTER 20 

TFX 19 

THEME PARK 19 

TRAFFIC DEPARTMENT 19 

TRANSARCTICA 19 

TV SPORTS BASKETBALL 14 

UFO ENEMY UNKNOWN 17.18.19,20,29 

UFO 27,28 

ULTIMA 8 PAGAN 19 

ULTIMA UNDERWORLD 18 

UTOPIA 24 

VIKINGS 29 

WACKY WHEELS 26 

WARCRAFT 26,27 

WARLORDS 19 

WARLORDS 2 19,28 

WARRIORS OF LEGENDS 10 

WHERE IN USA IS 

CARMEN SANDIEGO DELUXE EDITION 12 

WINGS OF FURY 29 

WOLFENSTEIN 3D 15 

X-WING 12,13,14,15 

XENON 

ZEPPELIN 26 



3 12,13,14,15 - ~- 

I 2 MEGABLAST 12,19 L ^PflV} J> 





Manga, 

Manga, 

Manga! 

Konnichiwa! 

Dzięki KOMPENDIUM WIEDZY mamy po raz pierwszy możliwość szerszego opisania tak 
rozległego tematu, jakim jest japoński komiks - manga i jego filmowa odmiana - anime. W na- 
szym comiesięcznym Manga Room w SECRET SERVICE staramy się opisywać wszystko, co 
|ost związane z tą tematyką. Nie zawsze jednak udaje się nam rozwinąć wystarczająco jakiś te- 
mat, zaś inne, równie ciekawe zagadnienia muszą być pominięte. Dla tych. którzy na tamach tej 
książki po raz pierwszy zetkną się z tą. wciąż u nas egzotyczną dziedziną, postaramy się wyja- 
śnić co to jest manga i anime. skąd się wzięty i dlaczego są tak bardzo ostatnio popularne. Oczy- 
wiście i Otaku (fani mangi i anime) znajdą tu coś ciekawego. Staraliśmy się wybrać informacje 
najciekawsze i interesujące dla wszystkich. 



Dorno arigato gozaimasu (dziękujemy bardzo) 
A'guś i Mr. Root 




Manga? Co to? 



Manga 



Manga? Co fo? 

Korzenie sztuki japońskiego rysunku sięgają bardzo dawna. Związani kulturowo z Chinami 
Japończycy wykorzystywali zwoje płótna jako materia! do rysowania swoich historii. Jednakże 
sztuka ta była daleka od kultury masowej, gdyż wytwarzanie takich rysunków byto bardzo pra- 
cochłonne, a przez to dostępne tylko dla niewielkiej grupy zamożnych obywateli. Jedynie rysun- 
ki malowane na specjalnych kawałkach drewna, zwanych Ukiyo-e. mogły być dostępne dla 
większego grona odbiorców. Na początku dziewiętnastego wieku japoński artysta Hokusai 
określając te dzieła stworzył nowe słowo łącząc dwa inne: „Man-Ga", co w wolnym tłumaczeniu 
można przetłumaczyć jako „niepohamowane obrazy". 

Komiks, komiks, komiks... 

Dawno temu Ziemia dzieliła się na cztery królestwa, leżące na czterech kontynentach. Każ- 
de z nich od ponad stu lat chroniła magiczna pieczęć. Jednakże w każdym państwie znajdowa- 
li się ludzie przepełnieni rządzą władzy, opętani przez moce ciemności. Legenda głosi, że zjed- 
noczenie tych czterech pieczęci obudzi Antharasaxa. szkaradnego boga zagłady, który stworzy 
„społeczeństwo idealne". Ten piekielny plan zjednoczenia mógłby się udać gdyby nie ON! De- 
mon i czarodziej, wojownik i uwodziciel, reinkarnowany w ciele małego chłopca. Dla księżniczki 
Sheili był „Dark Shneiderem". Arshes Nei, czarna elfka. dala mu pseudonim „Dashu". a westal- 
ka Yohko wołała go czule „Rushie". Dla swoich wrogów byt zawsze „Legendarnym Czarodzie- 
jem". Sam siebie nazywał „Protagonistą zła". A dla autora mangi - Kazushi Hagiwary był po pro- 
stu BASTARDEM, inaczej 
mówiąc „bakayaro", czyli 
„gnojek" po polsku. Z ciała 
malca mógł go wyzwolić je- 
dynie długi i romantyczny po- 
całunek... BASTARD, wyda- 
ny przez Jump Comics. to tyl- 
ko jedna z setek mang, uka- 
zujących się corocznie na ja- 
pońskim rynku. Ale, CO TO 
JEST WŁAŚCIWIE ta MAN- 
GA? O co tu tyle krzyku, za- 
pytają zapewne sceptycy. 

Manga to japońska sztu- 
ka komiksu. „Manga jest od- 
lotowa, niesamowita i zupeł- 
nie nie z tego świata", jak po- 
wiedział kiedyś Mr. Root. Ży- 
wot mangi zaczyna się na ła- 
mach specjalnych magazy- 
nów. Co tydzień, lub ewentu- 
alnie co miesiąc, w tzw. „pa- 
perbacks" czasopismach 
z papieru makulaturowego 




Manga 



Komiks, komiks, komiks... 



(ok. 2000 stron), ukazują się 
w odcinkach fragmenty serii 
rysunkowych. Taka gazeta 
lest stosunkowo tania (ok. 
$1.80), a po przeczytaniu 
można ją bez żadnych skru- 
pułów po prostu wyrzucić do 
pierwszego napotkanego ko- 
sza. Następnie te historie, 
które najbardziej podobają 
się czytelnikom, zbierane są 
w matego formatu zgrabne, 
czarno-biate kiążeczki z kolo- 
rową okładką, zawierające 
od ok. 200 do 500 stron. Za- 
leży to od wydawcy i stopnia 
popularności danego dzieta. 
Dalsza droga prowadzi na 
ekran. Najpopularniejsze 
mangi adaptowane są w se- 
riale TV, na rynek wideo (OAV), czy też jako pełnometrażowe piękne filmy, o bardzo płynnej ani- 
macji. Tak więc nie sposób jest mówić o mangach. nie wspominając o filmach animowanych, 
o tzw. „japanimacji". 

Fenomenu mangi nie da się przedstawić ani zrozumieć w tych kilku linijkach. Manga jest 
czymś więcej aniżeli zwykłą książeczką z obrazkami. Manga to przekrój kultury japońskiej od za- 
rania dziejów. Ażeby dokonać całkowitej analizy rynku „mangowego", trzeba by było przejrzeć 
wszystko, począwszy od lat 60-tych. Tak naprawdę, można zrozumieć ten wyimaginowany man- 
gowy świat, studiując jego cztery cele, osiem głównych tematów i trzy podstawowe style. 

SHÓNEN MANGA: są to dzieta skierowane do młodszego odbiorcy, uczniów podsta- 
wówek i liceum. Czasami serie shónen rozszerzają się też na studentów. Dzieje się to z te- 
go względu, iż bardzo często bohaterowie mang dorastają wraz ze swymi czytelnikami. 

YOUNG MANGA: te z kolei adresowane są, jak mówi ich nazwa, do mtodych. Począw- 
szy od ich studiów, aż do wejścia w życie zawodowe. Young manga opisują te same pro- 
blemy co shónen, tylko że wiek bohaterów jest zbliżony do studenckiego. 

ADULT MANGA: czytelnikami tych komiksów są ludzie dorośli począwszy od mtodych 
ludzi, którzy co dopiero weszli w życie zawodowe (w większości są to mężczyźni). Adult 
manga, należy czytać „adaruto", gdyż samo stówo „adult" oznacza mangi erotyczne, a nie 
generalnie utwory dla dorostych. 

Te trzy główne rodzaje mang są podstawą do dalszych prób zrozumienia mangowego sza- 
łu. Jednakże granice pomiędzy nimi są bardzo ptynne, a czasami jest naprawdę warto zajrzeć 
do jakieś kategorii wiekowej, innej niż swoja, aby znaleźć interesujące pozycje. 

To wcale nie koniec. Powyższe trzy kategorie mają jeszcze wiele „podpodziatów", o wiele 
ciekawszych i często dosyć dziwnych. 
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Komiks, komiks, komiks. 




Shójó manga: są to komiksy dla dziewcząt (choć 
i wielu panów przegląda je w ukryciu). Głównym boha- 
terem jest przeważnie dziewczyna, o dużych oczach 
petnych gwiazdek i nadziei. Często jest ona biedną sie- 
rotką walczącą o przetrwanie w naszej, tzn. tej wymy- 
ślonej, okrutnej rzeczywistości. Kocha się w jakimś 
chłopcu, a ten nagle ginie w wypadku, czy też jest to tyl- 
ko mitość platoniczna. (np. Candy-Candy) 

Shójó to też popisy tzw. „magical girls" - dziewcząt, 
które dostają od przybyszy z innych planet nadprzyro- 
dzone moce. Można zacytować np. Maho no tenshi 
Creamy Mami. Mata Yu. spotykając gwiezdną arkę, do- 
staje czarodziejską pałeczkę i dwa „kotopodobne" zwie- 
rzaki na wychowanie i do pomocy. Dzięki tej pałeczce 
Yu może się zamienić w młodą i bardzo sexy piosen- 
karkę - tak robi karierę. 

Warto też dodać, iż do shójó mang, zalicza się rów- 
nież, wszystkim dobrze znana seria Sailor Moon (patrz 
SS'29). Tu również, po spotkaniu księżycowego kota, 
główna bohaterka Bane/Usagi staje się szczęśliwą po- 
siadaczką czarodziejskich mocy. Ja osobiście, jako ko- 
bieta, bardzo lubię te shójó historyjki o wyidealizowanym, często utopijnym, lecz jakże wzrusza- 
jącym swiecie.Tak na marginesie, to słowo „shójó" oznacza młodą dziewczynę - dziewicę. 

Gakuen mono manga: są to komiksy dla uczących się, ukazujące dramaty szkolne/uni- 
weryteckie, jak i pierwsze wzloty i upadki w miłości. 

Spocon manga: są to komiksy o sporcie. Kierowane są do każdej publiczności od uczniów 
do ludzi w kwiecie wieku. Do wszystkich lubujących się w różnych dyscyplinach sportowych. Za- 
chęcają, szczególnie młodych, do czynnego uprawiania sportu, pokazują jego uroki. W tych 
mangach nie ma specyficznych upodobań co do dyscyplin. Są mangi o piłce nożnej (kto pamię- 
ta Kapitana Hawka / Capitain Tsubasa z Polonii 1? Ta seria TV, również miała swój początek 
w mandze!), o wyścigach samochodowych (Grand Prix, też z Polonii 1 ), czy o baseballu najpo- 
pularniejszym sporcie Japonii, np. Touch autorstwa Mitsuru Adachi. Kazuya, mistrz baseballu 
ginie w wypadku samochodowych. W tym momencie jego brat Tetsuya, musi go zastąpić zarów- 
no w sporcie (Tetsuya jest również znakomity w baseballu, tylko bardzo leniwy), jak i w sercu 
ich uroczej sąsiadki Minami. 

Jidaigeki manga: jest to manga opowiadająca o perypetiach bohaterów na przestrzeni 
wieków. Krotko mówiąc jest to manga historyczna. Opowiada o przewrotach starej Japonii, o ży- 
ciu społeczno-politycznym. Wprowadza nas w świat chłopów, kupców, samurajów i ninja Nie- 
które z tych mang mają w chwili obecnej już ponad 30 lat, jednak z uwagi na niestarzejący się 
temat są nadal czytane. Pod nazwą jidaigeki kryją się również mangi opisujące wierzenia staro- 
żytnych, wszelkie religie, a nawet życie bogów - Buddy. Mówiąc o mangach historycznych moż- 
na tu zacytować Nobunga (Ikegami Ryoichi), czy też Niji-iro togarashi Mitsuru Adachiego Ta 
druga, niby opisująca dawnych samurajów, tak naprawdę dzieje się w dalekiej przyszłości co 
można zrozumieć czytając pierwsze słowa. Zaliczamy ją jednak do jidaigeki, gdyż fabuła i styl 
rysunków, odzwierciedlają dawną świetność Kraju Kwitnącej Wiśni 



Fiction manga: ta nazwa grupuje w sobie wszystkie utwory, które mają w sobie choć tro- 
chę z SF. Jest to styl walecznego bohatera umiejscowionego np. w świecie postatomowych 
zgliszczy, czy też w catkowicie odległej przyszłości, gdzie temat gigantycznych robotów - „mo- 
bil suits" jest wszechobecny. Kidó keisetsu Patlabor (autor Masami Yuuki) jest jednym z przy- 
kładów, jak daleko styl olbrzymich robotów zakorzenił się w kulturze japońskiej. Gtówna boha- 
terka, 22-letnia Noa Izumi, angażuje się w policji. Jej marzeniem jest pilotowanie Laborów - wiel- 
kich policyjnych robotów. Tam poznaje wielu ludzi, których zajęciem jest praca z laborami. 
Szczęśliwy los sprawia, iż po pewnym czasie również Noa dostaje swojego robota AV-98 In- 
gram, któremu od razu nadaje imię Alphonse. I tak rozpoczyna się jej przygoda na drodze wal- 
ki z przestępczością, w Tokio u schyłku XX wieku. 

Yoh coma manga: są to dzieła humorystyczne, dosłowne tłumaczenie nazwy brzmi: „ko- 
miks w czterech rysunkach". Dawniej byty to tylko krótkie rysunkowe anegdoty publikowane 
w gazetach. Obecnie, w ramach yoh coma, wydawane są rówież mangi w formacie podstawo- 
wym, zawierające dużą ilość stron i rysunków. Można tu podać jako przykład Dr. Slumpa Akiry 
Toriyamy. Dziwna, ale bardzo śmieszna historyjka o genialnym naukowcu, który z braku żony 
i dzieci konstruuje sobie małego robota - dziewczynkę. Jego wynalazek ma mu pomóc w pod- 
biciu serca mejscowej nauczycielki. Dla tych co lubią się śmiać będzie to idealna lektura, zwa- 
żywszy na przeplatające się bez przerwy przeróżne gagi. 

Nyumon manga: ten rodzaj komiksów istnieje na japońskim rynku dopiero od niedawna. 
Są to mangi wprowadzające młodych w życie zawodowe. Książeczki w stylu „How to...", mówią- 
ce o ekonomii, prawie, zarządzaniu itp. Jako przykład - Japan INC. (Ishinomori Shorato) komiks 
o problemach związanych z wydobywaniem ropy naftowej. 

Gurmet manga: komiksy dla smakoszy. W tych dziełach oprócz głównego wątku, historii 
lakiegoś, załóżmy, młodego szefa kuchni (np. Mr. Ajikko, Born to Cook), podawane są zazwy- 
czaj znakomite przepisy kuli- 
narne. 

Gekiga manga: są to 

wszystkie komiksy przygodo- 
we. Grupa gekiga jest bardzo 
obszerna, gdyż zawiera sensa- 
cyjne, sportowe, jak i SF. W ja- 
pońskim społeczeństwie za- 
uważa się, iż tak jak shójó są 
przeznaczone dla dziewcząt, 
gekiga czytują głównie chłop- 
cy. 

Mah yong manga: Mah 

yong jest grą przybyłą do Japo- 
nii z Chin. May yong manga są 
to komiksy skierowane do ludzi 
lubiących hazard. Czytając ko- 
miksy mah yong, odbiorca 
oprócz faktu zrelaksowania 
się, może pogłębić swoją zna- 
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Żywa manga, czyli anime 



Manga 



jomość technik gry. W grze mah yong często robi się zaktady. toteż autorzy komiksów wymyśla- 
ją scenariusze obracające się wokót założonych dużych sum pieniężnych. 



Adult manga: Tak jak napisałam wcześniej, mangi erotyczne są zgrupowane pod tą na- 
zwą. Ich tematem jest erotyka pod każdą postacią, od tej najbardziej ..hard" (z cenzurą nawet 
w Japonii, mimo ze tam wizja seksu jest bardziej liberalna aniżeli w Europie), poprzez miłość ho- 
moseksualną, po różnego rodzaju perwersje, gwatty i dewiacje seksualne. Np. „potworki" z in- 
nych planet z panienkami z Ziemi, hm... - zainteresowanym polecam Urotsukidoji zarówno 
w wersji mangowej jak i jako anime. 

Powyższa skrótowa (niestety!) klasyfikacja miata na celu przybliżyć wszystkim zainteresowa- 
nym japoński świat komiksu. Większość mang, prócz wyszukanych, skomplikowanych scenariu- 
szy, posiada odlotową grafikę, można by nawet rzec „kompleks szczegółu". Graficy posiadają 
niezwykłe warsztaty plastyczne jak i dokumentację do swych dzieł na bardzo wysokim poziomie. 
Tak więc, ludzie, rzućcie teraz wszystkie swoje mało istotne sprawy w kąt, sprawcie sobie jakąś 
super mangę i zagłębcie się w niej. Zobaczycie - wasze życie się zmieni!!! 

Żywa manga, czyli anime! 

Jak już zauważyliście. Japończycy to naród rozkochany w komiksach, a co za tym idzie chęt- 
nie widzący swoje ulubione postacie komiksowe w wersji animowanej. Drugim powodem wiel- 
kiej popularności animacji jest to, że animacja jako taka jest o wiele 
tańsza w produkcji niż normalne filmy fabularne. W Ameryce wy- 
produkowanie filmu o budżecie kilkudziesięciu milionów dolarów 
nie stanowi problemu. Nadzwyczaj rozbudowany amerykański 
przemysł filmowy dysponuje wielkimi pieniędzmi. W Japonii sytu- 
acja jest odmienna. Kraj jest „trochę" mniejszy, rynek odbioru rów- 
nież, tak więc automatycznie koszty nie mogą być aż 
tak duże jak w przypadku filmów „normalnych". Ani- 
macja jest więc perfekcyjnym wyjściem. 

Rynek anime podzielony jest zasadniczo na trzy 
części: produkcje telewizyjne, OAV czyli anime pro- 
dukowane na rynek video oraz wielkobudżetowe 
produkcje kinowe. W japońskiej telewizji wyświetla- ^ 
nych jest jednorazowo ok. 60 seriali anime przezna- 
czonych dla różnych grup odbiorców. Dwa razy do roku 
emitowany jest specjalny program „We Love Animation". 
Przez tydzień można obejrzeć wszystkie najlepsze 
produkcje telewizyjne (w skrócie lub najfajniejsze od- 
cinki) oraz OAV. Emitowane są najnowsze hity oraz 
klasyka gatunku wciąż chętnie oglądana przez Otaku 
Rynek OAV jest równie duży. Właśnie OAV to filmy, 
które najczęściej są kupowane przez zachodnich 
dystrybutorów i oglądane przez zachodnich fanów. 
Najgorzej jest z filmami kinowymi. Tylko kilka naj- 
większych produkcji kinowych zostato wyświetlo- 
nych na zachodzie. Jednym z pierwszych kino- 
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wych anime pokazanych w ame- 
rykańskich kinach byt „Macross: 
Do You Remember Love!" wy- 
świetlany pod niezbyt fortunnym 
tytutem „Clash ot the Bionoids". 
Film bardzo ucierpiał z powodu 
latalnego dubbingu oraz zostat 
z trudnych do pojęcia powodów 
skrócony o 10 minut. Lepiej po- 
wiodło się w Ameryce filmowi 
„Wings of Honneamise" (znanym 
również pt. „Royal Space For- 
ce"), który przyniósł największą 
sławę jednemu z najbardziej lu- 
bianych przez japończyków stu- 
diu animacyjnemu GAINAX 
(również Aim For The Top! Gun- 
buster, Otaku No Video. Nadia of 
the Mysterious Seas). W Europie 
ledynie w Anglii i Francji poświę- 
cono anime kinowemu więcej 
uwagi. We Francji duże uznanie 
zdobyły filmy H. Mayazakiego 
„Szkartatny Pilot" i „Mój sąsiad 
Totoro". Angielski dystrybutor 
anime Manga Entertainment po- 
kazywał na licznych pokazach 
i festiwalach Akirę, Appleseed 
(na podstawie mangi Masamune 
Shirow), Wings of Honneamise, 
zaś ostatnio zajął się dystrybucją 
najnowszego japońskiego pro- 
duktu kinowego, mającego przyćmić nawet Akirę - filmu sf „Ghost in the Shell" (również na pod- 
stawie mangi Masamune Shirow). 

Podobnie jak manga, anime także dzieli się tematycznie i wiekowo. Każdy znajdzie coś dla 
siebie - najmłodsi i starsi, wielbiciele romansów oraz fani fantasy. Tematyka anime jest tak róż- 
na, jak różne mogą być upodobania odbiorców. 

Otaku na całym świecie 

Bycie Otaku to dla wielu szczególna filozofia życia, odmienność zainteresowań, a czasami 
nawet alienacja. Na początku lat osiemdziesiątych japońscy Otaku byli uważani za dziwaków. 
Mimo wielkiej popularności mang i animowanych serii telewizyjnych, większość ludzi odbierała 
mangi jako normalne książki, a anime jako jeszcze jeden film. Otaku potrafili przesiadywać go- 
dzinami przed telewizorem i analizować np. kolejną trasformację myśliwca Valkiria z serialu Ma- 
cross lub spędzić całą noc czekając w kolejce na otwarcie nowego sklepu lub na premierę fil- 
mową. Dlatego też słowo Otaku było początkowo określeniem pejoratywnym. Jednak coraz 
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większa rzesza fanów animacji spowodowała, że stówo Otaku zmieniło z czasem swoje znacze- 
nie z niezbyt pochlebnego na stówo określające po prostu fanów. 

Najwięcej fanów, bo kilka milionów, jest oczywiście w samej Japonii. Wielbiciele mang spo- 
tykają się co tydzień na giełdach komiksów (comic market), gdzie sprzedają, kupują lub wymie- 
niają się wszelkimi możliwymi mangami. Anime Otaku tworzą wtasne kluby, gdzie oglądają naj- 
nowsze filmy, aby później godzinami o nich dyskutować. Można być oczywiście fanem konkret- 
nej serii. Wielbiciele serii LUM, Urusei Yatsura potrafią wyplakatować caty swój pokój wizerun- 
kami swej ukochanej Lum, zebrać catą bibliotekę mang, a na kasetach wideo lub laserdyskach 
posiadać wszystkie odcinki telewizyjne (ponad 190), filmy kinowe (5) i wszystkie OAV'y (również 
pięć). 

Bycie Otaku to jednak nie tylko czytanie komiksów czy oglądanie anime na wideo i w TV. 
Jedną z bardziej popularnych wśród fanów zabaw jest maskarada (costume play). Otaku wła- 
snoręcznie przygotowują kostiumy swoich ulubionych postaci, aby przy okazji jakiegoś zlotu czy 

targów anime przebrać się za swojego 
mangowego idola. Oczywiście wykona- 
nie, ze wszystkimi szczegółami, kopii 
np. mundurka Sailor Moon nie jest ła- 
twe, ale ci dla których igła i nici nie są 
straszne na pewno sobie poradzą. Naj- 
cierpliwsi otrzymają nagrodę w kolejnej 
maskaradzie. Wielu Otaku spędza go- 
dziny przy Model i Garage Kitach. Wie- 
lu z Was, szczególnie chłopców, prze- 
szło lub przechodzi przez etap skleja- 
nych modeli. A gdyby tak mieć sklejany 
model robota z serii GUNDAM albo 
transormującą się Valkirię. Model Kity 
trzeba posklejać, a następnie pomalo- 
wać. O wiele trudniejszą sprawą są Ga- 
rage kity, czyli figurki mangowych po- 
staci wykonanych z winylu. Taką figur- 
kę trzeba samemu oszlifować, a potem 
dokładnie pomalować (czasami również 
i airbrushem) starając się oddać 

i Veća. O 1990. Clamp 
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wszystkie szczegóły postaci. 0 ile produkcja Model Kitów nie różni się od produkcji innych mo- 
deli do sklejania, to Garage Kity wykonywane są w bardzo niewielkich ilościach, również przez 
samych fanów. Wielu Otaku rysuje swoje komiksy, ulubione — ^ 
postacie i cale plakaty. Ci znajdują „zatrudnienie" w fanzi- Mr* 
nach, gazetkach wydawanych przez fanów dla fanów. Fan- 
ziny produkowane są w niedużych ilościach, a caty nakład 
często kopiowany jest na ksero, a następnie sprzedawany 
na giełdach komiksów, klubach lub na targach. Tylko niektó- 
ro fanziny mogą sobie pozwolić na bardziej profesjonalny 
druk, a przez to są bardziej niedostępne i przedstawiają 
większą wartość. 

A jak dziatają fani poza Japonią? Oczywiście 
starają się za wszelką cenę dostać interesujące 
Ich rzeczy. Sporo fanów koresponduje z innymi 
Otaku na całym świecie starając się prowadzić 
handel wymienny. Można oczywiście zdobyć np. 
konkretną mangę składając zamówienie w wyspe- 
cjalizowanym sklepie zajmującym się importem 
/ Japonii. Wielu fanów formuje się w grupy, zakła- 
da fankluby i działa razem, a wzorem swoich ja- 
pońskich kolegów również zajmują się wydawa- 
niem fanzinów. Zachodnie firmy dystrybucyjne nie 
są w stanie zapewnić dopływu wszystkich filmów 
anime, a w szczególności serii TV. Funkcjonuje 
więc coś takiego jak fan-subs (fan subtitles) czyli 
kasety tłumaczone przez fanów. Wielu ludzi ma 
swoje kontakty w Japonii, skąd dostają nagrane 
z TV seriale lub kupione najnowsze laserdyski. Fani 
zajmują się tłumaczeniem filmów z japońskiego, do- 
rabianiem napisów na komputerach (najczęściej na 
Amigach) dla własnych potrzeb. Dla wielu Otaku jest 
to bowiem jedyna możliwość obejrzenia filmu lub 
rii, która nigdy nie ukaże się oficjalnie w ich kraju. 

Powstała jednak specjalna organizacja pod na- 
zwą J.A.I.L.E.D. czyli „Japanese Animation Industry 
Legał Enforcement Division" uformowana przez 
wszystkie liczące się firmy sprzedające legalne anime, 
porządkująca rynek. Fan-suby mogą oczywiście nadal 
funkcjonować, o ile jednak ich działalność nie jest 
sprzeczna z interesami legalnych dystrybutorów. 
Trzeba powiedzieć, że fani zawsze w pierwszym 
rzędzie sięgają po oryginalne kasety. 

W Japonii jest tyle wspaniałych anime do obej- 
rzenia, więc warto poszerzać znajomości. Aby 
skontaktować się z jakąś grupą zajmującą się 
fan-subami na Internecie najlepiej zajrzeć do li< 
sty dyskusyjnej rec.arts.anime.marketplace. 

Same AngelAm. O 1994. Yukno Kishim/Shuoisha Mc 
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Najważniejsze filmy i komiksy 

Dla tych. którzy zechcą poszerzyć swoje horyzonty, stać się prawdziwymi, rasowymi Otaku 
podajemy kilku autorów wraz z ich najciekawszymi dziełami. Zatem... 

Katsuhiro Otomo (jego nazwisko powinien znać każdy, który choć trochę interesuje sie 
mangą!) 

AKIRA: Tokio po III wojnie światowej. 
Tetsuo w wyniku wypadku motocyklowego 
zostaje obdarzony olbrzymią mocą, nad 
którą nie potrafi zapanować. W tym samym 
czasie wszyscy oczekują przebudzenia się 
Akiry... Produkcja kultowa, bardzo głośna, 
niezaprzeczalna klasyka gatunku. 

LEGEND OF MOTHER SARAH: trzy- 
dziestoletnia Sarah, ewakuując się ze stacji 
orbitalnej na której mieszka, zostaje odłą- 
czona od swojej rodziny. Przybywszy na 
Ziemię, obiecuje sobie odnaleźć swego 
męża i dzieci. 

Osamu Tezuka, zwany powszechnie japońskim Disneyem. Stworzył pierwszy film animo- 
wany ze swobodnymi ruchami (Tetsuwan atom). Jednak zanim zabrał się za robienie filmów był 
mamgaką (rysownikiem mang). 

JUMGLE TAITEI: maty lewek po śmierci ojca musi objąć tron królestwa zwierząt (czy ko- 
muś coś to przypomina?). 

RIBON NO KISHI: wskutek pomyłki w Niebie, mata dziewczynka przychodzi na świat z ser- 
cem chłopca - typowa shójó manga. 

BLACK JACK: aaahhh, Jack! Nietuzinkowy chirurg operuje ludzi, dla których już nie ma ra- 
tunku. Manga jest genialna, a anime wspaniałe, ze ślicznym designem Akio Sugino! 

Leiji Matsumoto, karierę rozpoczął w wieku 15 lat wygrywając prestiżowy konkurs rysun- 
kowy. To mu pozwoliło na opublikowanie w Manga Shónen historii malej pszczółki - Mitsubachi 
no boken. 

UCHU SENKAN YAMATO: w 2199 Ziemia zostaje podbita przez Gamilów, co sprawia że 
z dnia na dzień staje' się coraz bardziej radioaktywna. Jedyną możliwością uratowania niebie- 
skiej planety jest podroż krążownikiem Yamato na odległą o 300 tysięcy lat świetlnych planetę 
Iskandar i poproszenie o pomoc tamtejszej królowej 

UCHU KAIZOKU CAPTAIN HARLOCK: Harlock, uważany przez Ziemian za niebezpieczne- 
go pirata, tak naprawdę broni swojej planety przed Mazonami - roślinnymi klonami-wojownika- 
mi, które mają na nią chrapkę. 

GINGA TETSUODO 999, czyli POCIĄG Z DROGI MLECZNEJ: historia Maetel i małego Tet- 
suro w drodze superekspresem na Andromedę w celu wymiany naturalnych cial na metalowe 

SEN NEN JOH: Yaoi, królowa tysiąclecia, pod koniec swego panowania próbuje ocalić Zie- 
mię przed starciem z mieszkańcami planety Lar Metal. 



Masamue Shirow: wyśmienity grafik, z bardzo wyszukanymi, choć często również bardzo 
skomplikowanymi scenariuszami. 
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APPLESEED: opowieść o Dunan Nut urodzonej w 2015 ro- 






Apple Seed. C 1989 Masamune Stoow 
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ku Dzieczynka nie ma pojęcia, jaki los ją czeka... 

ORION: tadna i sympatyczna Saska musi stawić czoła świa- 
tu Susano Arbatosa, japońskiego boga wojny i zagtady, gdzie 
rządzą yin i yang. 

BLACK MAGIC: robot-mor- 
derca ucieka z transportu i za- 
czyna realizować swó| program. 
Sybelle, piękna dziennikarka, 
znajdując się w miejscu zapro- 
gramowanego morderstwa po- 
stanawia chronić ofiarę. 

GHOST IN THE SHELL - 
znawcy mówią, iż jego adapta- 

cja w anime stanie się olbrzymim przebojem kinowym, równie 
wielkim (albo nawet i większym) jak Akira Katsuhiro Ótomo! 

Go Nagai: jego świat rozciąga się od starożytnych japońskich legend, poprzez dramaty, 
horrory, fantastykę, aż do świata wielkich namiętności, zabawnych sytuacji i wszechświata SF. 

CUTEY HONEY: Honey - android, po śmierci swego twórcy, ucieka zabierając ze sobą je- 
go ostatni wynalazek - urządzenie pozwalające zamieniać się w kogo tylko zechce. W ślad za 
Honey podąża kryminalna organizacja „Panther Craw", chcąca posiąść to urządzonko i tym sa- 
mym zawładnąć nad światem. 

MAZINGER Z i UFO ROBOT GRENDIZER: te dwa tytuły to opowieści o przygodach statków 
kosmicznych zmieniających się w duże roboty, pilotowanych przez ziemskich patriotów. 

Rumiko Takahashi: wreszcie jakaś kobieta w tym świecie pełnym przemocy. Wygrana 
w konkursie rysunkowym pozwoliła jej na publikację swej pierwszej mangi - Urusei Yatsura. 
URUSEI YATSURA: aby uniknąć katast rofy młody Ziemianin - Ataru Moroboshi musi wygrać 

pojedynek z córką króla planety Uru-Lum. łapiąc ją 
za rogi. W skutek małej pomyłki Lum wydaje się, iż 
Ataru jest w niej zakochany. Postanawia więc prze- 
grać, po czym sama się w nim zakochuje... 
Wszystko byłoby piękne, gdyby nie fakt, iż Ataru 
jest wielkim podrywaczem, a Lum strasznie za- 
zdrosna... 

MAISON IKKOKU: 22-letnia wdówka Kyoko 
prowadzi stancję, na której mieszka 20-letni, nie- 
śmiały i straszliwie pechowy Godai, śmiertelnie za- 
kochany w swej gospodyni. 

RANMA 1/2: świetny karateka Ranma, zanur- 
zony w zimnej wodzie zamienia się w sympatycz- 
ną, lecz zadziorną panienkę. Zresztą w tej serii pra- 
wie każdy bohater się w coś zamienia. 

RUMIK WORLD: kilka opowiadań zebranych 
w tomik. Najważniejsze to: „Fire Tripper" - dziew- 
czyna przy kontakcie z ogniem przenosi się w cza- 
sie. 



Urusei YJtsur;!. ii.' T99-ł Ftumko T.-ik.in,tsr> 
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.SHÓJÓ, THE SUPER GIRL" - dziewczyna z gwiezdnej policji, która nosi specjalną zbr 
aby się nie samounicestwić. , 

nej kl!^ HY ° MAT °" " A2USa ,edzie zobacz y ć swe 9° ku2 V n a ' - ujawnia istnienie strasz- 

„MERMAID FOREST" - mroczna opowieść o syrenach i wieczności. 

Mitsuru Adachi - najbardziej czytany autor 
w Japonii (12 milionów albumów sprzedanych do 
1994 roku). 

HI ATARI RYÓKO: Kasumi przeprowadza się do 
swojej ciotki, żeby mieć bliżej do szkoty. Jednakże cio- 
cia wynajmuje już swoje pokoje.. .czterem bardzo róż- 
nym chłopakom. Oprócz przedziwnych sytuacji, cala ta 
seria w 5 mangach związana jest z baseballem. 

TOUCH: Kazuya, mistrz baseballu, ginie w wy- 
padku samochodowych. 

MIYUKI: W czasie wakacji Masato, zakochuje się 
na plaży w ślicznej Miyuki, która okazuje się później 
jego kuzynką. Sprawa jest o tyle śmieszna, iż jego 
drugi obiekt miłości, ma również na imię Miyuki 

NIJI-IRO TOGARASHI: historia z przeszłości, 
czyli perypetie bohaterów w japońskim średniowie- 
czu. 

Baro na hi. o ww. Ftumtko Tanahash, 
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SLOW STEP: Mimatsu, mistrzyni softballu. aby 
uciec bandytom musi się zakamuflować. W tym 
celu przebiera się za kogoś innego... Pech chce, 
że chłopak, który normalnie jej nie znosit, zako- 
chuje się w jej drugim wcieleniu 

H2: baseball, mitość i czwórka bohaterów, któ- 
rych imiona zaczynają się na literę H. 

Tsukasa Hojo to jeden z tych. którzy mają 
.kompleks szczegółu". Zawsze zadaję sobie pyta- 
nie, jak ten facet może tak wspaniale rysować? 
Jego styl graficzny jest w stałej ewolucji. 

CAT'S EYE: trzy siostry, super złodziejki 
w sexy strojach uwydatniających ich bujne kształ- 
ty, kradną z muzeów obrazy. 

CITY HUNTER, ah Ryó Saeba, jaki jesteś 
śliczny.... (Hm, uspokój się A'guś...): historia nie- 
ustraszonego detektywa pracującego tylko na 
zlecenie kobiet. Czytelniczki, które cenią sobie 
1.91 wzrostu u faceta i wymiary 105-83-91 powin- 
ny zakochać się w Ryó od razu (ja juz to zrobiłam. ..ah). Natomiast dla panów, lubiących ładne 
buźki, duże biusty, długie nogi (aż do ziemi...) i Magnum Pythoon 357, będzie to również ideal- 




JUMP COMICS -9 




na lektura! A jest z czego wybierać - 35 mang. 
a w każdej po trzy, cztery nowe very sexy panienki. 

KOMOREBI NO MOTO DE: mała dziewczynka 
potrafiąca komunikować się z roślinami przepo- 
wiada przyszłość. 

RASH: styl podobny do City Huntera, tylko tutaj 
główny bohater został zamieniony w kobietę. Są to 
perypetie zgrabnej, wysportowanej, choć dość ner- 
wowej więziennej lekarki. 



i - pod tą angielską nazwą kryje się grup- 
ka młodych kobiet, realizujących już od jakiegoś 
czasu bardzo pasjonujące mangi o wyjątkowo ładnej 
grafice. Ostatni staff Clampu (gdyż, od samego po- 
4jA»_ ( v '■(& jf czątku istnienia, nieco się zmieniał) to: Mokona Apa- 
\ \ ^-i^^r^' ffi P a (P seu donim) rysuje, Nanase Ókawa zajmuje się 
r -M M scenariuszami, układem stron - dyryguje projek- 

I «■■ . — Mk -. J ' r fM tami, Mick Nekoi i Satsuki Igarashi, wykańczają ca- 
łą mangę, dodają detale. 

RG VEDA: fantasy oparte na mitologi hinduskiej. 
Tishakuten morduje władcę niebios oraz jego naj- 
większego sprzymierzeńca, w celu zawładnięcia światem. Rodzi mu się jednak dziecko - Ashu- 
ra, które według klątwy ma go później zabić. Żona Tishakutena aby chronić męża, próbuje wy- 
eliminować własne dziecko. Plan morderstwa jednak się nie udaje, dziecko zostaje zamknięte 
w świętym drzewie, w ciemnym lesie. Trzysta lat później, król Yasha, uwalnia Ashurę... 

TOKYO BABYLON: historia młodego egzorcysty Subaru, jego siostry bliźniaczki - Hokuto, 
i mistycznego człowieka o imieniu Sishiró. 



City Hunter 
C 1990. Tsukass Hójó 
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GAKUEN TOKKEI DUKLON: jest parodią typo- 
wych, japońskich seriali live, o super bohaterach 
broniących Ziemi przed najazdem ufoludków. 
CLUSTER: fantasy - podróż dwojga dzieci 
przez dwanaście różnych światów. 

X: koniec świata ma nastąpić w 1999 r. 
Na Ziemi walczą ze sobą dwa ludzkie ugru- 
powania - smoki nieba i smoki ziemi. Są to 
ludzie o nadprzyrodzonych mocach. 
MAGIC KNIGHT RAY-EARTH: ostatni wiel- 
ki sukces Clampu: historia a'la Sailor Moon, z tym 
że dzieje się w przyszłości, a trzy bohaterki zamiast cza- 
rodziejskich broszek mają święte miecze - rym co lubią Sailor 
Moon. panny Ray-Earth powinny się spodobać. Grafika jest bar- 
dzo przekonywująca! 



Teraz anime - jest tyle wspaniałych dzieł, że aż trudno coś wybrać. Opiszemy 
więc te godne szczególnego polecenia. 

AKIRA: po Trzeciej Wojnie w Neo-Tokyo rządzi przemoc i brudna polityka. Film z wartką ak- 
cją, przenoszącą się co chwila z ciemnych ulic miasta do tajnych baz wojskowych, przerywany 
ciągłymi wybuchami, pościgami itp. Jak na razie najdroższa produkcja mangowa i film #1! 

ARSLAN (Heroic Legend of Arislan): dosyć długa historia fantasy pełna magii i wojowników. 
Bardzo lubiana przez fanów z powodu interesujących postaci i pięknej grafiki. 

BASTARD! Magia i Miecz + film akcji + komedia: gtówny bohater to istota o wielkiej mocy 
niszcząca wszelkich wrogów, ale również przyciągającą piękne kobiety. 

BATTLE ANGEL ALITA: na podstawie komiksu Yukito Kishiro pod tytułem „GUNNM" Dr Ido, 
lekarz cyborgów odnajduje szczątki dziewczyny - robota z odległej przeszłości. Nadaje jej imię 
Ahta i przywraca ją do życia. Alita nie pamięta swojej przeszłości, ale za to ma niesamowite zdol- 
ności w walce. 
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BUBBLEGUM CRISIS: kultowa seria 

0 Megatokyo w 2032 roku. Mieszanina cyber- 
punkowej atmosfery, rock'n'rolla oraz dziew- 
czyn z giwerami. Seria 8 OAV godna najwięk- 
szego polecenia! 

CAPTAIN HARLOCK: romantyczna spa- 
ce opera o kosmicznym piracie Kapitanie 
Harlock, który samotnie walczy o wolność 

1 obcymi. Bardzo smutna, a miejscami tra- 
giczna opowieść. Anime kinowe pod tytułem 
„ARCADIA OF MY YOUTH" 

CYBER CITY OEDO 808: trójka warunko- 
wo zwolnionych przestępców zostaje wcielo- 
na do policji w celu wykonywania bardzo ry- 
zykownych zadań. Ich ucieczce ma zapobiec 
mogąca w każdej chwili eksplodować obroża, 
zamontowana na szyi każdego z nich. 

DANGIAOH: seria stworzona przez To- 
shihiro Hirano (Iczer 1). Trzy kawaii dziew- 
czyny i jeden gostek pilotują wielkie tranfor- 
mujące się roboty. 

DIRTY PAIR: manga, serial TV, OAV i film kinowy. Komedia o agentach bardzo kawaii. Ich 
kod to „Lovely Angels" (Słodziutkie Aniołki) lecz ta para jest bardziej znana jako „Dirty Pair", po- 
nieważ gdziekolwiek są kłopoty, one na pewno zrobią z nich większe. Komedia akcji z bardzo 
spektakularnymi wybuchami, statkami kosmicznymi, gunami itp. 

DOMINION (Dominion Tank Police): w niezbyt dalekiej przyszłości skażenie środowiska do- 
prowadziło do zmiany składu atmosfery, specjalny oddział policji wyposażonej w czołgi ściga 
niebezpiecznych przestępców. Komedia miejscami trochę głupia, ale wiele osób lubi takie kli- 
maty. 

FIST OF THE NORTH STAR (Hokuto No Ken): seria TV oraz film kinowy. Bardzo krwawa 
opowieść o postapokaliptycznej ziemi, sztukach walki (dosyć dziwnych, aiaiaiaiaiaiaiaiiii!!!!). Co- 

Dtrty Pan. C 1995 Adam Warren 



BuOblogum Cnsis. C 1995. Adam Warren 
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nan i Mad Max w jednym, w roli głównej Sylvester Stallone opętany przez ducha Bruce'a Lee 
Ulubiony film Gulasha. 

SCIENE NICJA TEAM GATCHAMAN: pamiętacie Zatogę G? To wtasnie oni! 

GRAVE OF THE FIREFLIES: bardzo smutna historia o dwojgu dzieci próbujących przetrwać 
pod koniec Drugiej Wojny Światowej. Paczka chusteczek do wycierania tez to niezbędnik przy 
oglądaniu tego anime. 

GUNDAM: kultowa w Japonii seria składająca się z wielu części: GUNDAM ZETA GUN- 
DAM. ZZ GUNDAM, GUNDAM 0080, GUNDAM 0083, filmy kinowe, a ostatnio G-WING. Wiel- 
kie roboty walczące pomiędzy ludzkimi koloniami w kosmosie. 

GUNBUSTER, AIM FOR THE TOM!: Noriko Takaya postanawia zostać pilotem kosmicznym 
tak jak jej ojciec, który zginąt w kosmosie zaatakowany przez obcych. Razem ze swoją przyja- 
ciolką-partnerką Kazumi Amano pilotują potężnego robota będącego jedyną nadzieją ludzkości 
stojącej na granicy zagłady. 

ICZER-1 : trzyczęściowe OAV z obrzydliwymi potworami z kosmosu i kawaii panienkami wal- 
czącymi z nimi za pomocą dwóch potężnych robotów. Niezbyt poważna historia, miejscami 
śmieszna i bardzo ładnie zrealizowana. 

IRIA - Zeiram the Animation: anime na podstawie japońskiego filmu SF. Łowczyni nagród 
Ina w pościgu za genetycznym potworem. Miejscami jak Alien. 

KIRIMAGUE ORANGE ROAD: serial TV, wiele OAV i film kinowy. Troje studentów, dwie 
dziewczyny i jeden chłopak przepychają się w miłosnym trójkącie. Wyglądałoby to na najzwy- 
klejszą love story gdyby nie to, że chłopak i cała jego rodzina posiadają psychiczne moce. Bar- 
dzo fajna komedia, popularna wśród fanów. 

KISHIN HEIDAN: cie- 
kawe połączenie Drugiej 
Wojny Światowej i najazdu 
obcych na Ziemię. Duże 
roboty i szybka akcja. 

ŁUPIN III: (OAV i TV) 
jeżeli lubicie Różową 
Panterę, to Łupin jest spe- 
cjalnie dla was. Historia 
o eleganckim złodzieju 
o złotym sercu oraz jego 
gangu. Jedno z najlep- 
szych anime akcji. 

MACROSS: DO YOU 
REMEMBER LOVE: film 
kinowy na podstawie serii 
TV. Najazd obcych, trans- 
formujące się myśliwce 
oraz piosenkarka, która 
może uratować ludzi od 
zagłady. Dalsze części do- 
stępne na video to MA- 
CROSS II i MACROSS 
PLUS. Wszystko dzieje się 
w świecie MACROSS. Po- 
lecam wszystko, co zwią- 
zane jest z Macrossem 
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MADOX-01: parodia stylu wielkich robotów. Chłopak 
zostaje uwięziony w robocie zgubionym niechcący przez 
armię. Armia chce go odzyskać, a chtopak nie chce się 
spóźnić na randkę z dziewczyną. 

MOLDIVER: czy to pociąg, czy samolot? To Modiver, 
ale... czy to superbohater czy superbohaterka? Komedia 
wzorowana na stylu Supermanów i spótce. Bardzo 
śmieszna! 

MÓJ SĄSIAD TOTORO: film Hayao Miyazakiego 
o dzieciach, które spotykają dziwne leśne duchy. Toto- 
rów. 

NAUSICAA Z DOLINY WIATRÓW: chyba najbardziej 
popularny film Miyazakiego (tego od Porco Rosso i Toto- 
ro). Postapokaliptyczna historia o walce o ochronę śro- 
dowiska. Na podstawie mangi o tym samym tytule. 

OH MY GODDESS! (AA Megamisama): Belldandy to 
bogini niebios. Teichi to niczym nie wyróżniający się 
uczeń szkoły średniej. Któregoś dnia Belldandy przycho- 
dzi do niego, aby spetnić jedno jego życzenie. Życze- 
niem jest dziewczyna tak piękna jak ona, Belldandy zo- 
staje więc razem z nim. Romantyczna komedia na pod- 
stawie bardzo popularnej mangi. 

OTAKU NO VIDEO (Video Fanów): film zrealizowany 
przez studio GAINAX. Opowieść o japońskich fanach 
animacji. Czym się zajmują na codzień i co robią. Jedno- 
cześnie jest to historia kilku Otaku, którzy postanawiają 
otworzyć wtasną firmę i stać się królami Otaku „OtaKings" i stworzyć świat Otaku .Otaku Ran- 
do!". Film przeplatany wywiadami z prawdziwymi otaku, nakręconymi zwykta kamerą. Polecam 
wszystkim, którzy chcą wiedzieć więcej o Japonii. Super! 

PATLABOR: serial TV i filmy kinow e. W niedalekiej przyszłości policja używa robotów (La- 
borów) do zwalczania terrory- 
stów i przestępców. Serial TV 
jest pełen akcji z dozą komedii, 
zaś obydwa filmy opowiadają 
poważniejszą i bardziej za- 
gmatwaną historię. 

PLEASE SAVE MY 
EARTH: opowiadanie o sied- 
miu młodych ludziach, w któ- 
rych powoli budzą się obcy, 
którzy obserwują Ziemię ze 
swojej stacji na księżycu. Bar- 
dzo skomplikowana historia 
i śliczna animacja. Dostępna 
na razie tylko przez fan-suby. 
Szkoda. 

PORCO ROSSO (Szkarłat- 
ny Pilot): anime wyreżyserowa- 
ne przez mistrza Hayao Miy- 
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azakiego, romantyczna opowieść o pilotach latających nad Altantykiem areoplanami w szalo- 
nych latach dwudziestych. 

PROJECT A-KO. seria OAV: zwariowana historyjka o dziewczynach z supermocami, z któ- 
rych jedna okazuje się być córką Supermana i Wonder Woman (hehehe). Bardzo, bardzo 
śmieszne i bardzo, bardzo gtupie, w zależności kto lubi jaki typ humoru. Godne polecenia. 

RANMA 1/2: seria TV, liczne OAV i dwa filmy kinowe, komedia o chłopaku, który za sprawą 
chińskiego zaklęcia zmienia się w dziewczynę w zależności od temperatury wody, w jakiej się 
zamoczy. Myślicie, że to tragedia? To i tak nic, jego tata zamienia się w pandę, a nie wspomnę 
leszcze o innych postaciach zamieniających się w świnkę, kotkę, kaczkę itp. Bardzo fajna ko- 
media godna polecenia miłośnikom romansów oraz filmów karate. 

RECORDS OF LODOSS WAR: seria OAV bazowana dokładnie na Dungeons & Dragons. 
Przygody grupy złożonej z wojowników, czarownika i pięknej elfki w walce ze złem. 

RIDING BEAN: film akcji o kierowcy, który w swoim 700-konnym samochodzie ściga ztych 
lacetów, a na dodatek jest ścigany przez policję. Towarzyszy mu jego partnerka nosząca oprócz 
podwiązek wielkiego guna. Super film akcji. 

RUMIK WORLD, seria czterech OAV: „Firetripper", „Laughing Target", „Mermaid's Forest" 
i „Maris", The Wonder Girl, to oddzielne opowiadania najznakomitszej autorki mang Rumiko Ta- 
kahashi. Każda praca autorstwa pani Takahashi jest godna uwagi. 

ROUJIN-Z: scenariusz 
lwórcy AKIRY Katsuhiro Oto- 
mo. Skomputeryzowane łóżko 
szpitalne mające się opieko- 
wać starszym człowiekiem 
tranformuje się w wielkie me- 
cha. aby zawieźć swojego pa- 
sażera na plażę. We wszystko 
zamieszana jest młoda pielę- 
gniarka. Łóżko chcą odzyskać 
naukowcy i armia, a pielę- 
gniarka chce ocalić starszego 
człowieka. Bardzo ładna ani- 
macja i miejscami śmieszny 
scenariusz. 

SAZAN 3x3 EYES: horro- 
rowata seria OAV o Pai, ostat- 
niej z rasy tryklopów (nie- 
śmiertelnych z trzecim okiem), 
która przybywa do Japonii aby 
jej chłopak pomógł jej zostać 
człowiekiem. Od tego momen- 
tu zaczynają się dziać dziwne rzeczy, pojawiają się dziwne potwory, a chłopak juz nie będzie 
prowadził normalnego życia. Film przygodowy z elementami horroru. Nastroje a'la Indiana Jo- 
nes, anime godne polecenia. 

SPACE CRUISE YAMATO (Star Blazers): serial TV i kilka filmów kinowych. Seria o kosmicz- 
nym krążowniku Yamato i jego załodze. Coś w stylu Star Treka. Klasyczne anime. 

SPACE ADVETURE COBRA: cygaro w ustach, psycho-gun na ramieniu i piękne kobiety 
dookoła. Kosmiczny pirat, przestępca z niespotykaną nagrodą za jego głowę stara się uwolnić 
wszechświat od zła. Szkoda, że jego panienki nie żyją tak długo jak on 
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TENCHI MUYO!: typowy „schoolboy" 
Tenchi Masaki wpada w kłopoty, gdy 
podczas wakacji u dziadka przypadko- 
wo przywraca do życia śpiącego od 700 
lat demona. Wyrwany z dtugiego snu 
demon Ryoko ma formę pięknej dziew- 
czyny i nie za bardzo jest zadowolony 
z przymusowej drzemki. Zaraz potem 
pojawiają się leszcze inne panienki z kosmosu. 

URUSEI YATSURA. LUM: seria TV, kilka OAV i kilka filmów kinowych. Moja ulubiona seria 
o księżniczce obcych Lum i jej ukochanym niezdarnym podrywaczu Ataru Marobosh i catej zgrai 
strasznie śmiesznych postaci z Ziemi i kosmosu. Polecam wszystkim. Humor jest niepowtarzal- 
ny, a z postaciami z serii można się naprawdę zaprzyjaźnić. 

VAMPIRE PRINCESS MIYU: horror o wampirze (lub raczej wampirzycy), która tąpie pano- 
szące się na Ziemi demony (Shinma) i odsyła je z powrotem w ciemność. Jej śladem podąża 
egzorcystka nie znająca prawdziwej misji wampirki Miyu. 

WINGS OF HONNEAMISE: film kinowy. Historia dziejąca się w podobnym do naszego świe- 
cie, w którym grupa zapaleńców chce wysiać pierwszego człowieka w kosmos. Opowieść o mo- 
ralności, odwadze i poświęceniu. Animacja pierwszorzędna, uważana za jedną z najlepiej wy- 
konanych. 

Powyższe filmy to jedynie ułamek tego, co wyprodukowała dotychczas płodna 
Japonia. Co tydzień są nowe premiery; można spokojnie powiedzieć, że na tym rynku 
dzieje się równie dużo, co na rynku gier komputerowych. Miłego oglądania! 
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ANIME - (A-NI-ME) Japońska animacja lub filmy ry 
sunkowe. Przez niektórych Amerykanów 
określana również mianem JAPANIMA- 
TION. Określenie to może być jednak ob- 
rażliwe dla niektórych ludzi ze względu na 
podobieństwo do słowa JAP - Żółtek. 
BGC - Skrót od nazwy znanej serii OAV - Bubblegum 
Crisis. często używane jako określenie 
slangowe wśród Otaku. 
- Background musie - muzyka z filmu. 
Również piosenki. 

od angielskiego „charakter" - postać 
w anime lub mandze. Wymyślaniem 
takich postaci zajmują się CHARA 
DESIGNERzy. 
DUBBING - wersja językowa z aktorami za 

stępującą wersję oryginalną 
GARAGE KIT lub MODEL KIT zesta 
wy, zabawki do samodzielnego 
wykonania. Model Kity to naj- 
częściej modele robotów lub 
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statków kosmicznych, które należy posklejać i pomalować. Model KITS to przeważ- 
nie figurki naszych ulubionych postaci zrobionych z winylu, które należy obrobić 
(wyszlifować) i pomalować. Garage Kity są produkowane w bardzo małych ilo- 
ściach i są bardzo drogie. 

IDOL SINGERS - czyli śpiewający idole, najczęściej kawaii panienki. W Japonii śpiewający 
przyjemne piosenki idole są bardzo popularni (coś jak u nas Disco Polo tylko znacz- 
nie fajniej). W wielu anime występuje motyw idolki np. w Macross. 

KAWAII - słodziutkie, milutkie (np. panienki) 

MANGA - (w wolnym tłumaczeniu - „niepo- 
hamowane obrazy"). Styl japoń- 
skiej sztuki rysunku wywodzący 
się z dawnych rysunków na 
drewnie Ukiyo-e oraz innych źró- 
deł. Aktualnie określenie to sto- 
suje się do Japońskiego komik- 
su. Mangi można znaleźć w każ- 
dej japońskiej księgarni. 

MANGAKA - Rysownik mang. 

MECHA - (od angielskiego słowa MECHANI- 
CAL) mechaniczne obiekty: ro- 
boty, samoloty, statki kosmiczne, 
itp. Twórca, projektant takich po- 
staci określany jest jako MECHA 
DESIGNER. 

OTAKU - (w wolnym tłumaczeniu - „Ty" lub 
„Twój dom". W latach osiemdzie- 
siątych mianem OTAKU określa- 
no totalnych fanów anime. mangi 
i sf. Obecnie słowo Otaku może 
oznaczać dowolnego fana, lub 
hobbystę np. samochodowy Ota- 
ku, Otaku wędkarstwa, itd. 

OAV/OVA - Original Animated Video / Origi- 
nal Video Animation - anime zro- 
bione tylko na rynek video. 

SEIYUU - aktor podkładający głos w anime. 

SD - (Super Deformed) czasami zdarza się. 

że widzimy postacie z mangi czy 
anime w skurczonej i karykatu- 
ralnej wersji. Pierwotnie wzięto 
się to z rynku zabawek, gdzie ta- 
kie wersje kawaii znanych posta- 
ci były produkowane jako ma- 
skotki. 

SHÓNEN - to wersja mangi dla chłopców lub 
młodych mężczyzn. 

SHÓJÓ - to mangi dla dziewcząt. 

SUBTITLED - wersja oryginalna filmu z na- 
pisami. 




KOM BAT 
KORNER 

Czołem! Zanim przejdziemy do tematu mordobić, proponuję małą rozgrzewkę. 
Na pierwszy ogień idzie opowiadanie o tematyce Mortalowej, które zdobyło pierw- 
sze miejsce w konkursie SECRET SER VICE i CD PROJEKT. Doskonała robota, wy- 
magająca mnóstwo pracy i niemałej liczby pomysłów. Z drugiej strony opowieść 
bardzo ostra, krwawa i trzymająca w napięciu. Tylko dla czytelników o mocnych 
nerwach. Zapraszam do lektury! 

Gulash 

Historia turnieju 
MORTAL KO MB AT 3 
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- Zaczynamy na mój znak. - Szept mtodego czarnoskórego zmącił ciszę. Stojąca naprze- 
ciwko niego jasnowłosa dziewczyna skinęta gtową. Sekundę późnie] wypadty drzwi wejściowe 
malutkiego domku, wywalone mocnym kopniakiem. Oboje wpadli do środka z bronią gotową do 
strzału. W przedpokoju ukazaty się drzwi na wprost i na prawo. Mężczyzna uczynił gest w kie- 
runku tych po prawej stronie. Dziewczyna ponownie skinęła głową, otworzyła drzwi gwałtownym 
pchnięciem i szybko rozejrzała się po pomieszczeniu. Wyglądało na kuchnię i nie było w nim ni- 
kogo. Szybko wróciła do swojego partnera. Cała operaqa trwała może sześć sekund. 

Oboje podeszli do jedynych zamkniętych drzwi. Tym razem Murzyn nie dal znaku, tylko od 
razu kopnął w drzwi z taką siłą, ze wyleciały z zawiasów i upadły na ziemię robiąc potworny ha- 
łas. Jednak postać stojąca tyłem pośrodku nieumeblowanego pokoju nawet nie drgnęła. 

- Ręce do góry i obróć się powoli! - odezwała się dotychczas milcząca dziewczyna. 
Spokojnie. - Głos postaci z pokoju byt czysty i wyraźny. Człowiek odwrócił się. 

- Hej! Ja cię chyba znam. - rzekł mężczyzna. 

- Tak, Jackson. Jestem pewien, że ty i Sonya dobrze mnie znacie. 

- Rayden? 

- Tak, moja mała. 

- Co ty tu robisz? 
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- Mam niewiele czasu. Shao Kann powrócił i chce posiąść Ziemię. Musicie go powstrzymać, 
ja nie mogę wam pomóc, gdyż bogowie również przygotowują się do walki z zastępami Kanna. 
Nie mogę ich zostawić. Jestem jedynym bogiem, który zna obecną moc Shao Kahna i muszę 
was ostrzec, że jest dużo silniejszy niż kiedykolwiek. Przywrócił do życia swoją żonę - Sindel, 
a takiego czynu nie potrafit dotąd dokonać żaden z bogów. 

- Zaraz, zaraz - przerwał mu Jax. - Czegoś tu nie rozumiem. Skoro bogowie przygotowują 
się do walki, to po co my tu jesteśmy potrzebni? A tak w ogóle to ja mam dość tych wszyskich 
turniejów. 

- Bogowie są tak zajęci przygotowaniami do bitwy, że nie mają czasu na ochronę Ziemi. 
Tymczasem Kahn wystał Shang Tsunga. aby pozabijał wszystkich, którzy mogą doprowadzić do 
następnego turnieju. Między innymi was. 

- No to zajebiście - Jax prostymi słowami wyraził to, co czuł. Sonya tylko pokiwała głową na 
znak, że się z nim zgadza. Nagle zmarszczyła czoło. 

- A gdzie się podział dezerter? 

- Jaki dezerter? - Rayden zrobił zdziwioną minę. 

- Dostaliśmy telefon, że w tym domu ukrywa się niebezpieczny dezerter. Uciekł z posterun- 
ku ze służbowym karabinem - wyjaśnił Jax. 

- Aaa... o to chodzi. - Twarz Raydena rozjaśnił uśmiech. - To ja dzwoniłem - wyjaśnił 
skromnie. 

- Chodźmy. Sonya. Nic tu po nas. - Jax wyraźnie nie miał ochoty kontynuować tej rozmowy. 



2. 

Liu Kang wracał późnym wieczorem do mieszkania położonego na przedmieściu Nowego 
Jorku. Wybrał tę okolicę specjalnie po to, aby w wolnych chwilach móc bez obaw poćwiczyć. Nie 
wszyscy sąsiedzi lubią facetów ubranych w same spodnie, latających z jednego końca ogródka 
na drugi z nogami wysuniętymi do przodu i wrzeszczących przy tym niemiłosiernie. W momen- 
cie, gdy Kang otwierał furtkę, wiedział już. że popełnił błąd. Ułamek sekundy później upadł twa- 
rzą na chodnik po silnym kopnięciu. Jednak klasztor Shaolin wyrobił w nim pewne zachowania, 
które prawdopodobnie teraz uratowały mu życie. Błyskawicznie poderwał się na nogi unikając 
tym samym miażdżącego buta. Jeszcze w tej samej sekundzie wyprowadzi! dwa szybkie ciosy 
ręką, które sięgnęły celu. Przeciwnik zachwiał się tylko na moment, ale to wystarczyło. Side Kick 
lewą nogą prosto w gardło pozbawił go oddechu, a chwilę później życia. Liu Kang obrócił się 

0 180 stopni tylko po to, aby po raz drugi upaść na twarz. Tym razem na policzku zostały czte- 
ry rowki, z których od razu zaczęła płynąć krew. Kang poderwał się na nogi, ale nie wyprowa- 
dził kontry, tylko cofnął się o krok i zaczął powoli okrążać swego nowego przeciwnika. Po chwi- 
li do napastnika dotączyli dwaj następni. Wszyscy trzej byli podobnie ubrani i biła z nich niesa- 
mowita żądza krwi. Ten z kastetem wysunął się do przodu i wyprowadził cios. Liu instynktownie 
zablokował go lewą ręką, a prawą uderzył od dotu w łokieć napastnika. Trzasnęła kość i męż- 
czyzna zatoczył się z bólu. Dwaj pozostali ruszyli z dwóch stron. Kang szybko ocenił sytuację 

1 podskoczył. W powietrzu wykonał 3/4 obrotu i uderzył pierwszego z nich prosto w nos. Cios byt 
tak silny, że chrząstka nosowa nie wytrzymała i zapadła się w głąb czaszki. Z ziejącej dziury 
chlusnęła krew. Napastnik przed śmiercią zdążył tylko popatrzeć zdziwionym wzrokiem na swe- 
go zabójcę. Drugi z nich zawahał się. Jego dwaj koledzy nie żyli. a trzeciemu niewiele brakowa- 
ło. Ale Liu Kang już odwracał się w jego kierunku. Nie było odwrotu. 

Kang uśmiechnął się nieznacznie. Nie wyszedł jeszcze z wprawy. Pierwszego z nich nie 
chciał zabić. Za to następnemu nie dal żadnych szans. A teraz został tylko jeden. Zrobił krok 
w kierunku mężczyzny, widział niepewność w jego oczach. Niepewność, która przeradzała się 
w strach. 
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- Kto cię tu przystał? - Kang chciat dać mu szansę. 0 dziwo, tamten zacząt gadać, jakby go 
kto nakręcił. Ludzie są zdolni do wielu rzeczy, gdy patrzą w oczy śmierci. 

- Nie wiem, jak on się nazywał... Przysięgam!!! Byt ubrany na biato i miat dziwną twarz. Z jed- 
ni;] strony taką metalową, z czerwonym okiem. Powiedział, że przystał go Shano Fahn, czy coś 
tnkiego. Naprawdę!!! Nic więcej nie wiem! 

- Idż stąd. Chyba, że chcesz położyć się obok swoich kolegów. 

Nie trzeba mu byto dwa razy powtarzać. Pobiegł w ślad za tym ze ztamaną ręką, który zmyl 
się trzy minuty wcześniej. Kang zastanowił się nad jego słowami. Chłopak gadał co wiedział. 
Pewnie sam nie miat pojęcia o czym mówi. Ale dla Liu Kanga to miało sens. Znał Shao Kahna 
/ dwóch Śmiertelnych Turniejów. Zajścia sprzed paru minut mogły świadczyć o tym, że Kano 
używając imienia Shao chce nastraszyć Kanga. Albo o tym, że Kahn szykuje coś wielkiego. Liu 
przyznał sam przed sobą, że nie bardzo wierzy w pierwszą możliwość. 



Uciekał już mniej więcej dwie godziny. Zaczynało mu brakować oddechu. Podczas biegu za- 
stanawia! się, jak go znaleźli. Już wcześniej ukrył się poza miastem, gdyż przewidział, że może 
/ostać zdradzony. Teraz gonili go jego dawni przyiaciele. Chcieli go zabić. Wszystko byto do- 
brze do czasu, gdy w laboratorium opracowano nowy model cyborga, który byt lepszym wojow- 
nikiem niż ludzie. Po tym wszystkim on stał się niepotrzebny. A ponieważ za dużo wiedział, 
chciano go zlikwidować. Trzy wystane za nim roboty wpadty na trop dopiero dwie godziny temu. 
Od tego czasu zacząt się szaleńczy wyścig człowieka z maszynami. 

Przystanął i obejrzał się za siebie. Za nim rozciągała się pusta ulica. Ogólną ciemność roz- 
laśniały poustawiane tu i ówdzie latarnie. Wziął głębszy oddech i pobiegł dalej, ale po kilku mi- 
nutach zatrzymał się ponownie. Zdecydował, że najwyższy czas przejść do ofensywy. Rozejrzał 
się Wokoło byt tylko las i droga. Las. Postanowił, że ukryje się między drzewami i poczeka na 
roboty. Wprawdzie przeciwko trzem miał małe szanse, ale miał nadzieję, że może się rozdzie- 
lą. Wszedł głębiej w las. Dotychczas roboty trzymały się bezbłędnie jego śladów. Liczył, że mię- 
dzy drzewami trochę się pogubią i ofiara zmieni się w myśliwego. W pewnym momencie zama- 
jaczyło mu w oddali migające światełko. Ruszył w tamtą stronę. Światełko okazało się małym 
ogniskiem, przy którym siedziało dwoje ludzi. A on znał tych ludzi. 



4. 

Wayne Fursam i David Gunn wracali po całonocnym patrolu do koszar. Obaj służyli w Gwar- 
dii Narodowej w stopniach sierżanta i byli z tego dumni. Rozmawiali o kobietach. Raz po raz któ- 
ryś z nich wybuchał śmiechem w reakcji na uwagę kolegi. Akurat kolej na wybuch wesołości 
przypadła na Wayne a, ale ten się nie śmiał. Stal prosto wpatrując się w ogródek po przeciwnej 
stronie drogi David popatrzył na niego najpierw z dezaprobatą, że ten nie zrozumiał dowcipu, 
ale później podążył za wzrokiem kolegi. 

- O kur... - to było wszystko, co zdołał z siebie wydusić. Ale wystarczyło, aby Wayne ocknął 
się z letargu. 

- Szybko! Trzeba zawiadomić szefa. Mówiąc to już wyciąga! krótkofalówkę. 

- Baza. Tu patrol A8. Na Fox Street mamy dwa ciata. Kompletnie zmasakrowane. 

- Przyślijcie tu szybko oddział specjalny. Następnie obaj mężczyźni wyciągnęli broń i wpadli 
do ogródka przeskakując niewielki plotek odgradzający teren domu od ulicy. Na werandzie stał 
średniego wzrostu długowłosy Azjata w samych tylko spodniach. Na widok żołnierzy zszedł 
z werandy podnosząc jednocześnie ręce do góry. Na rozkaz żołnierzy bez oporów potożyt się 
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twarzą do ziemi i dal się skuć kajdankami. W takiej pozycji, z dwiema lutami pistoletów na ple- 
cach czekał na mające przyjechać posiłki. 



Na planie filmowym panowat nieziemski bałagan. Reżyser biegał za scenarzystą, aby wyja- 
śnić pewne kwestie, kamerzyści próbowali skleić taśmy, które nie wiedzieć czemu popękały, 
a odtwórca głównej roli w najlepsze gawędził ze swoją dziewczyną, nie przejmując się komplet- 
nie tym, co działo się wokół niego. 

- Mówię ci Johnny, że to nie żart. Naprawdę rozmawialiśmy z Raydenem. 

- Nawet jeśli, to co mnie to obchodzi? Skończyłem z turniejami. Niech szukają sobie innych 
chętnych. Mam tu dobrą pracę i nie zamierzam jej tracić tylko dlatego, że słyszałaś pogłoski 
o atakowaniu byłych zawodników przez Shao. Masz jakieś dowody, czy wiesz to tylko z opowia- 
dań Chińczyka z miską na głowie? 

- Nie mam dowodów... - Sonya spuściła nieco z tonu. - Ale dlaczego miałby nas okłamywać? 

- Może ma w tym jakiś interes? - Johnny Cage ściągnął przyciemniane okulary i od razu 
zmrużył oczy przed wszechobecnym słońcem. Temperatura wynosiła około 35 stopni. 

- Zróbmy tak: na razie zapomnijmy o wszystkim, a gdy plotki się potwierdzą, to wtedy weź- 
miemy się do roboty. 

- Jeśli zaczną od ciebie, to będzie za późno. - Cage już szykował ripostę, gdy z megafonu 
rozległ się głos: 

- Porucznik Sonya Blade proszona do telefonu. 

Chwilę później Sonya podniosła słuchawkę i przyłożyła ją do ucha. Ledwie po ułamku sekun- 
dy musiała ją nieco odsunąć ogłuszona siłą głosu. 

- Gdzie ty się do cholery podziewasz! Masz tu być za pięć minut! - głos szefa brzmiał ni- 
czym ryk Iwa. 

- Tak jest. - Niestety spóźniła się z ostatnim zdaniem. Wypowiedziała je do buczącego sy- 
gnału. Podeszła do Johnny ego. 

- Muszę jechać. Obowiązki wzywają. Baw się dobrze. 

- Mam chwilę przerwy. Może zabiorę się z tobą? 
Sonya uśmiechnęła się lekko. 

- Dobra, wsiadaj. 

Temperatura na zewnątrz powodowała, że niewiele osób zdecydowało się na wyjazd samo- 
chodem. Dlatego Cage i jego dziewczyna dotarli na miejsce bez żadnych problemów. Chwilę 
później byli w gabinecie szefa. Byl tam również Jax. 

- No, jesteś wreszcie. A to kto? - Szef nawet nie próbował ukryć zdziwienia. 

- To mój facet. Johnny, poznaj Kurtisa Strykera, mojego przełożonego. Jacksona już znasz. 
Mężczyźni szybko wymienili uścisk dłoni. 

- Dobra. - Stryker od razu przeszedł do konkretów. - Na Fox Street znaleziono dwa zmasa- 
krowane ciała. Patrol mówił, że sprawa jest poważna. Mam zamiar pojechać tam i rozejrzeć się. 
A wy jedziecie ze mną. Milo było mi cię poznać. Johnny, ale to służbowe sprawy i musisz zostać. 

- Szefie. Skoro już i tak o wszystkim wie, to może chyba jechać z nami. 

- Nooo... Dobra. To chodźcie. 



6. 

Liu Kang leżał juz tak dwie godziny. Gdyby chciał, to w ciągu pięciu sekund mógłby zamie- 
nić się miejscami z tymi policjantami. Ale nie chciał. Teraz musiał tylko przekonać policję, że za- 
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bil w obronie wtasnej i wytłumaczyć, dlaczego ich nie powiadomił. Natomiast napaść na funkcjo- 
nariusza to poważniejsza sprawa. Z drugiej strony leżenie w tej pozycji zaczynało go już nużyć. 
Nagle ustyszat pisk opon i pomyślat, że nie poleży już dtugo. 

Stryker wysiadt z samochodu, a w chwilę potem pozostali. Szybko rozejrzał się po okolicy. 
W ogródku leżały dwa zakrwawione ciała. Nieopodal twarzą do ziemi leżał skuty kajdankami 
mężczyzna, a nad nim stali dwaj żołnierze. Na widok Strykera jeden z nich podszedł i zasaluto- 
wał. 

- Panie pułkowniku, melduję, że złapaliśmy podejrzanego. 

- Doskonale. Każcie mu wstać. 

Mężczyzna wstał i szybko rzucił okiem po przybyłych. Oczy rozszerzyły mu się ze zdumie- 
nia Usta otworzył szeroko i wyjąkał: 

- Wy tutaj? 

Stryker obejrzał się na Jaxa, Sonię i Johnny'ego. 

- Znacie go? 

Wszyscy trzej pokiwali głowami. 

- To Liu Kang. Uczeń Shaolin. Doskonały w sztukach walki. - Jax pierwszy odzyskał mowę. 
Kurtis podszedł do Chińczyka. 

- Dobra. Mam zamiar zadać ci parę pytań i mam nadzieję, że będziesz chętny do współpra- 
cy. Po pierwsze: co tu się stało. 

- Zostałem napadnięty przez czterech osobników i musiałem się bronić. 

- Czterech powiadasz... Dlaczego więc są tu dwa ciała? 

- Ponieważ reszta uciekła. Ci nie mieli szczęścia. 

- Masz jakąś broń? - zapytał Stryker, ale widząc zdumienie w oczach Liu, poprawił się. - 
Zapytam inaczej. Jak ich zabiłeś? 

- Nogami. 

- Tak po prostu nogami? A może miałeś coś na nich? Jakieś metalowe buty, albo ostrogi? 

- Nie. Nic z tych rzeczy. 

- Szefie, on mówi prawdę. - Sonya klęczała przy jednym z denatów. Stryker obrócił się do niej. 

- Co tam masz? 

- Obaj zostali zabici silnymi ciosami. Tutaj jest jeszcze osobna plama krwi, która ciągnie się 
w kierunku furtki. To świadczy o tym, że ktoś uciekł. Może przyszedł byś to obejrzeć, a my z nim 
w tym czasie porozmawiamy 

- Dobra, macie pięć minut. 

- Sie masz, Liu. - Johnny pierwszy był na miejscu. 

- Witaj Johnny. To bardzo duży zbieg okoliczności, że znaleźliście się tu wszyscy troje, ale 
skoro |uż tu jesteście, to nawet dobrze. To nie byt zwykły napad. - Kang przerwał, dla nabrania 
oddechu. Wszyscy milczeli czekając na dalszy ciąg. 

- Oni przybyli tu z rozkazu Shao Kahna. Chcieli mnie zabić. Sonya spojrzała na Cage'a. 

- Mówiłam ci, to nie chciałeś wierzyć. - a później mówiła już do Liu. 

- Widzieliśmy się z Raydenem. Zakreślił nam ogólną sytuację. Shao chce znów zawładnąć 
ziemią. Tylko, że teraz ma zamiar wyeliminować poprzednich zawodników, aby nie dopuścić do 
nowego turnieju. - podczas tej wypowiedzi Stryker znalazł się w zasięgu głosu Sonyi. Teraz pil- 
nie nadstawiał uszu, ale Sonya powiedziała już wszystko, co miała zamiar powiedzieć. Johnny 
Cage odszedł kilka kroków od rozmówców i zamyślił się. Kurtis, widząc, że nie ma co liczyć na 
dalszy ciąg, zapytał: 

- Dobra, zechciejcie mnie poinformować co tu się dzieje, bo jak widzę, tylko ja jestem kom- 
pletnie zielony. 

Wszyscy czworo pokrótce streścili mu dwa poprzednie turnieje i wydarzenia minionej doby. 
Gdy skończyli, Stryker długo jeszcze się zastanawiał, po czym powiedział: 
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- Dobra. Umówmy się, że nie bardzo wam wierzę. Myślałem, że stać was będzie na lepszą 
historyjkę w obronie kolegi, ale chyba wam coś nie wyszto. 

- Kurtis. to nie jest blef. Dwa turnieje, to nie wytwór naszej wyobraźni. Może to i jest niepraw- 
dopodobne, ale jednak rzeczywiste. Naszą jedyną nadzieją jest działać wspólnie. Myślę, że 
Shao Kahn wystał kogoś i po nas. To po prostu kwestia czasu, nim i my zaczniemy walczyć. Dla- 
tego gdy będziemy razem, mamy szansę przetrwać. Możesz być z nami lub przeciw nam. Stry- 
ker, ale niczego nie zmienisz. 

- Dobra. Niech wam będzie, że „będę z wami". Ale jeśli to kit, to wsadzę wam wszystkim gra- 
bie w dupę 



m • 

W twierdzy Shao Kahna panowały szampańskie nastroje. Sam bóg po raz kolejny czcił po- 
wrót swojej żony Sindel z zaświatów. Oboje snuli wizje o przyszłości Ziemi przez dwadzieścia 
cztery godziny na dobę. Nie mogli się doczekać, kiedy zapanują nad kolejnym światem. Wysta- 
ny na Ziemię Shang Tsung jak na razie bardzo dobrze wywiązywał się z powierzonego mu za- 
dania. Shang Tsung... Kahn zamyślił się. Wiedział, że Tsung tylko czeka na jego moment zawa- 
hania, ale był dobrym wojownikiem i strategiem, dlatego bóg dał mu szansę. Do tej pory nie miał 
powodów do niepokoju. Co prawda poprzedni uczestnicy turnieju jeszcze żyli, ale za to tysiące 
innych ginęły każdego dnia. Już niedługo... - pomyślał. 

Tymczasem Shang Tsung „oczyszczał" kolejne miasto. Z uśmiechem przyglądał się, jak je- 
go wojownicy usuwają coraz to nowych panicznie przerażonych mieszkańców Ziemi. Shao Kahn 
będzie zadowolony. Nagle z zamyślenia wyrwał go krzyk z drugiej strony ulicy. Odwrócił się bez 
pośpiechu i zamarł. Pięciu jego podopiecznych próbowało rozprawić się z jednym człowiekiem, 
który systematycznie kontrował atakujące go potwory. Jego dwa metalowe pręty zakończone ja- 
kimiś dziwnymi wypustkami rozwaliły właśnie jedną głowę i szykowały się do następnej. Pod je- 
go nogami leżało już z dziesięć martwych potworów. Tsung podszedł jeszcze dwa kroki, ale po 
chwili jakby zrezygnowany zatrzymał się i w skomplikowany sposób złożył dłonie. Niebo zmie- 
niło swoją barwę, a sam Tsung uniósł się w powietrze. Rozłożył dłonie i za chwilę złożył je po- 
nownie, lecz tym razem w inny sposób. Z ich wnętrza wytrysnęła kula ognia i z ogromną pręd- 
kością popędziła w stronę walczących. Nie obchodziło go, że jego podopieczni też mogą zginąć. 
W każdej chwili mógł poprosić władcę o nowe zastępy. Za to człowiek nie miał prawa przeżyć 
uderzenia ognistym pociskiem. Nie patrząc na dalszy przebieg wypadków, Shang odwrócił się 
i odszedł. 

Człowiek pierwszy zauważył lecący w jego stronę pocisk. Błyskawicznie przeskoczył nad gło- 
wą atakującego go skrzyżowania jaszczurki z pająkiem i rzucił się na chodnik. Popełnił tylko je- 
den błąd. Odwrócił się aby popatrzeć na wybuch. Ogień bezlitośnie wypalił mu niemal połowę 
twarzy i człowiek stracił przytomność. 



8. 

Przyczaił się za drzewem. Stąd widział wszystko, samemu nie będąc widzianym. Dwie oso- 
by siedzące przy ognisku byty mu bardzo dobrze znane. Nawet aż za dobrze. Obie należały do 
znienawidzonego przez niego wrogiego klanu ninja. Kiedyś znienawidzonego. Teraz czasy się 
zmieniły. Zastanowił się jeszcze chwilę, po czym podjął decyzję. Wszedł w krąg światła. Na je- 
go widok siedzący przy ognisku poderwali się na nogi i zamarli ze zdziwienia. Przybysz podniósł 
obie ręce do góry w geście pokoju. 

- Mogę się do was przysiąść? - zapytał. Ninjas popatrzyli na siebie i jeden z nich powiedział: 
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- Dobra, siadaj, ale po przeciwnej stronie ogniska. A później powiesz nam co tu robisz, a my 
zadecydujemy, co zrobimy z tobą. 

Te szorstkie stówa byty wywołane jedynie ostrożnością i obcy o tym wiedział. Usiadł powoli, 
aby nie wzbudzać niepotrzebnego zamieszania. Nerwy tamtej dwójki napięte byty do granic 
możliwości, a on nie chciat zostać trafiony jakąś niespodzianką tylko dlatego, że zbyt szybko 
ugiął nogi. Zacząt opowiadać o sobie. O tym jak zostat zdradzony przez własny klan, jak chcia- 
no go zabić i jak musiał uciekać przed egzekutorami. Po jego opowieści zapytat. co oni tu robią. 
Pierwszy opowiedział mu niemal identyczną historię. Drugi co jakiś czas przytakiwał. Na koniec 
zapytał, czy się przyłączy do ich dwójki. We trójkę mieli większe szanse. Zgodził się. Wrogość 
Z czasów, gdy byli jeszcze wojownikami swoich klanów prysła niczym bańka mydlana. Zawarli 
przymierze, którego każdy ninja przestrzegał. Nie musieli się więc obawiać, że pewnej nocy któ- 
ryś z nich zginie zabity we śnie przez swoich towarzyszy. 

Przez dtugi czas siedzieli w milczeniu. Wsłuchiwali się w odgłosy płonącego ogniska, gdy do 
ich uszu dotarł inny dźwięk - odgłos szeleszczących liści. Ledwo zdążyli wstać, gdy w krąg świa- 
Ita wkroczyły trzy roboty. 

- Przyszliśmy po Sub-Zero. Jeśli nie będziecie się ruszać, nie stanie wam się krzywda. 

W odpowiedzi na stówa cyborga wszyscy roześmiali się w gtos. Roboty nie tracity czasu. 
Pierwszy z nich wypuścił sieć. która spadla na jednego z ninjas. 

- Trzymaj się Reptile! Scorpion idzie na pomoc! - jego towarzysz błyskawicznie rozciął 
sznurki sieci i Reptile byt wolny. Obaj natychmiast stanęli plecami do siebie, gdyż dwa roboty 
zaszły ich z dwóch stron. Trzeci właśnie podnosił się po mocnym kopnięciu Sub-Zero. 

- Tam są!!! - Walki ustały. Wszyscy odwrócili się w stronę gtosu. Z ciemności wypadło osiem 
postaci. Trzy z nich ninjas znali bardzo dobrze. Walczyli z nimi w turnieju. Pierwszym z trójki byt 
Noob Saiboot tropiący Scorpiona i Reptile'a podobnie jak tamte roboty Sub-Zero. Drugą posta- 
cią był Baraka - mutant, a trzecią Jade - dziewczyna będąca klonem stworzonym przez Shao 
Kahna. Pozostate pięć postaci tworzyły potwory, których ninjas nigdy na oczy nie widzieli. Szyb- 
ko ocenili sytuację. Ponieważ Baraka i reszta wypadli na polanę razem z Noob Saibootem. mu- 
sieli więc być przeciwko nim. Rozgorzała walka, w której bardzo często trudno było zauważyć 
kto się z kim bije. Wszystke potwory ruszyły na roboty ścigające Sub-Zero. Scorpion walczyt 
z Noob Saibootem. Reptile z Baraką, a Sub-Zero z Jade. 

Scorpion szybko wyprowadzi! kilka ataków mających zdezorientować przeciwnika. Ale Noob 
Saiboot nie dat się zaskoczyć. Natychmiast wyprowadził kontrę prawą nogą, jednak żótty ninja 
zablokował cios. Nie dał przeciwnikowi odzyskać równowagi i błyskawicznie uderzył dwa razy 
nogą. Saiboot zatoczyt się. Scorpion cofnął się dwa kroki i wystawił rękę. Z dłoni wystrzeliła lina 
zakończona ostrym szpikulcem. Gdyby dotarta do celu, którym była szyja Noob Saiboota, ten 
nie miatby najmniejszych szans na przeżycie. Jednak Scorpion nie przewidział, że jego przeciw- 
nik może być szybszy. Usunął się z toru lecącej liny i natychmiast wyskoczy) z obiema nogami 
do przodu trafiając Scorpiona prosto w twarz. Ninja przewróci! się, krztusząc krwią, która obficie 
spływała do gardta ze złamanego nosa. Pociemniało mu na chwilę w głowie i nie zdążył zablo- 
kować ciosu z półobrotu wymierzonego w żebra. Trzasnęły kości. Scorpion przewrócił się na zie- 
mię. Nawet nie próbował już wstać. Wiedział, że przegrał walkę. Przez mgłę zobaczył jeszcze 
cień zbliżający się do niego i wyciągnięte ręce łapiące go za szyję. Potem nie czuł już nic. 

Noob Saiboot odwrócił się w stronę walczących i wypatrzył Reptile a. Ruszyt w jego stro- 
nę. Reptile walczyt bardzo ostrożnie, trzymając przeciwnika na dystans. Z własnego doświad- 
czenia wiedział, że miecze mutanta są w stanie przeciąć go na pót, tak jak się kroi ogórki. 
Uważnie obserwował ręce Baraki i gdy tylko ten wyprowadza! cios. robił unik i oddawał ude- 
rzenie. W ten sposób wypracował sobie lekką przewagę. Po kolejnym nieudanym ciosie Rep- 
tile podciął mutanta i ten runął na ziemię. Szybko wstał, ale Reptile nie czekał. Rzucił świecę 
dymną aby narobić zamieszania i wyskoczył do ciosu. Baraka dał się złapać na starą sztucz- 
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kę ninjas i zosta) trafiony prosto w twarz. Cofnął się, próbując złapać równowagę, ale w tym 
czasie otrzymał drugie uderzenie nogą. Potem trzecie. Przewrócił się. Reptile podbiegł do nie- 
go i wskoczył mu na klatkę piersiową miażdżąc wszystkie żebra i przebijając płuca. Z szero- 
ko otwartych ust mutanta chlusnęła krew. Pod ogromnym ciśnieniem eksplodowały gałki 
oczne. Ninja zszedł z trupa, z którego cały czas płynęła krew i przystanął, aby otrząsnąć się 
z szoku, gdy spostrzegł idącego ku niemu Noob Saiboota. Szybko potrząsnął tylko głową i wy- 
szedł mu na spotkanie. 

Sub-Zero zlekceważył przeciwnika. Teraz tego żałował. Z rozciętej wargi płynęła krew, po- 
dobnie jak z prawego uda. Cięcie nie było głębokie, ale obniżyło sprawność jego nogi. Jade mia- 
ła przewagę. Ninja pocieszał się. że jest dużo wytrzymalszy od kobiety. Tylko że nawet najsłab- 
sza kobieta musi zostać uderzona przynajmniej raz aby zaprzestać walki, a Jade miała jeszcze 
czyste konto. Sub-Zero ruszył szybko do przodu jednocześnie schylając się przed zmierzającą 
ku niemu nogą. Wyprowadził cios ręką w pachwinę. Jade skuliła się z bólu. Ninja kucnąwszy 
szybko wstał, uderzając Jade w podbródek. Potężny cios odrzucił dziewczynę na jakieś trzy me- 
try. Gdy próbowała się pozbierać wypluwane zęby. Sub-Zero przyklęknął na jedno kolano i za- 
mknął oczy. Od razu w jego głowie pojawił się głos. 

- Skoncentruj się - mówił. - Jesteś jedynym ninja, który ma takie wrodzone zdolności. Po- 
staraj się je wykorzystać. Pamiętaj czego cię nauczyłem. Sub-Zero otworzył oczy i wrzasnął naj- 
głośniej jak tylko mógł. Potężna dawka energii wystrzeliła z jego rąk i popędziła w stronę Jade. 
Ta widząc to, otworzyła szeroko oczy i wykrzywiła twarz w grymasie przerażenia próbując za- 
słonić się rękami. Nic to jednak nie dało. Dziewczyna zdążyła jeszcze poczuć przeraźliwe zim- 
no ogarniające jej ciało i spostrzegła, że nie może się ruszyć. Ninja podszedł do zamarzniętego 
posągu, popatrzył chwilę i obrócił się na pięcie wyrzucając jednocześnie nogę do przodu. Figur- 
ka rozpadła się pod wpływem uderzenia na tysiące drobnych kawałków. Sub-Zero odwrócił się, 
aby ocenić sytuację. Roboty powoli rozprawiały się z potworami; zostało trzech na trzech. Bara- 
ka i Scorpion leżeli martwi. Reptile walczył z Noob Saibootem. Ninja ocenił sytuację. Gdy cybor- 
gi poradzą sobie z potworami, zaatakują właśnie jego. Jeśli pomoże Reptile'owi, może poradzą 
sobie we dwójkę z Noob Saibootem. Ale nawet jeśli przeżyją, to będą musieli się zmierzyć z ro- 
botami, które nie czują zmęczenia. „Przykro mi, przyjacielu" - Sub-Zero ostatni raz popatrzył na 
Reptile'a i pobiegł w las. 

Pięćdziesiąt metrów dalej Reptile kątem oka zauważył uciekającego ninja i odwrócił się. tra- 
cąc na moment kontakt psychiczny z przeciwnikiem. Chwilę później leżał martwy na ziemi, po- 
dobnie jak pozostałe potwory walczące z cyborgami. Noob Saiboot podszedł do robotów. 

- Wydaje mi się, że Sub-Zero uciekł w tamtą stronę. 
Roboty przytaknęły i cała czwórka pobiegła za uciekinierem. 

9. 

Stryker z uwagą wsłuchiwał się w opowieści Liu Kanga o przebiegu dwóch turniejów. Raz po 
raz odwracał się do Sonyi i Jaxa ze zdziwioną miną, a oni potakiwali w milczeniu głowami. Tak 
doszli do stacji metra. Na peronie nie było nikogo. Cage spojrzał na zegar. 

- Przed chwilą odjechało metro. Spóźniliśmy się. Następne będzie za dwie minuty. 

- Nie dożyjecie następnego. 

Wszyscy odwrócili się w stronę mówiącego. Stojąca na schodach wysoka postać mężczyzny 
była dobrze widoczna w świetle rozmieszczonych na suficie lamp. Prawa strona jego twarzy 
błyszczała metalicznie, ale największą grozę budziło osadzone w środku metalu czerwone oko. 
Postać kontynuowała przemowę. 

- Widzę, że najemnicy, których wysłałem w celu zabicia Liu Kanga, nie spisali się. Ale to nic. 
Teraz załatwię was wszystkich. 
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Gdy mówit, za jego plecami pojawiały się coraz to nowe postacie. 

- Kano! Więc to ty ich przystałeś? Trzymasz teraz z Shao Kahnem? - zdziwienie Kanga by- 
ło ogromne. 

- Tak Liu. Czasy się zmieniają. Mileenę już znacie. - pokazat ręką na stojącą obok niego 
dziewczynę. - Jak pewnie wiecie jest ona klonem Kitany, stworzonym przez Kahna. Nawiasem 
mówiąc Kitana też tu jest. A oprócz tego jakieś dwadzieścia sługusów Shang Tsunga. Skoro już 
dokonałem prezentacji, możemy przejść do sedna. - Kano dał znak i armia potworów ruszyta 
do natarcia. Chwilę później polowa z nich leżała zabita strzałami z broni Strykera. Obrońcy nie 
zdążyli się zgrupować. Zostali zaatakowani tam gdzie stali. Grupa potworów wpadła na Jaxa 
i Strykera, Kang nie czekając na przebieg zdarzeń, z oczami przepełnionymi złością skoczył do 
Kano, Kitana i Mileena ruszyły do Sonyi, ale Cage wskoczył między nie trafiając Mileenę. Roz- 
gorzała walka na śmierć i życie. Co jakiś czas tylko przypadkowi przechodnie, którzy chcieli je- 
chać metrem, po pierwszym rzucie okiem na peron szybko odwracali się na pięcie i wracali na 
górę. 

Sonya cudem tylko uniknęła lęcącego w jej stronę wachlarza. Nie czekając na następną nie- 
spodziankę z arsenału Kitany, dwoma side kickami przewróciła przeciwniczkę. Jednak Kitana 
bardzo szybko stanęła na nogi. Wszystkie jej trzy uderzenia z ogromną precyzją dosięgły celu 
i po chwili Sonya zbierała się z ziemi. Zaczęty obchodzić się dookoła, próbując wyczuć moment 
ataku. Czujniejsza okazała się Sonya. Seria szybkich uderzeń Kitany tym razem została zablo- 
kowana. To wystarczyło do wytrącenia jej z rytmu. Po chwili podnosiła się z podłogi ze złama- 
nymi żebrami. Zbyt późno doszła do siebie Bardzo mocne kopnięcie w przeponę pozbawiło ją 
oddechu. Spazmatyczne wdechy zakręciły jej w głowie. Sonya tylko na to czekata. Stojąc przo- 
dem do Kitany wyrzuciła prawą nogę do przodu najsilniej jak potrafiła, trafiając przeciwniczkę 
w podbródek. Głowa Kitany poleciała do tyłu. Pękły wszystkie ścięgna i wiązania. Odłamki zę- 
bów wypadły ze zmiażdżonych warg wraz z kawałkiem odgryzionego języka. Bluznęta krew 
momentalnie zalewając mniej więcej powierzchnię metra kwadratowego. Kitana leżała martwa. 
Sonya usłyszała rozdzierający krzyk. Nie sposób było dojść, czy krzyczał mężczyzna, czy ko- 
bieta. Odwróciła się w stronę źródła dźwięku. 

Jax i Stryker walczyli ramię w ramię. Osiem potworów, na które nie wystarczyło dowódcy na- 
bojów, spychało ich coraz bardziej w stronę torów. Stryker wprowadzał zamęt swoją policyjną 
palką. Tłukł, gdzie popadło, starając się mierzyć w okolice gtowy. Nie zawsze mu to wychodzi- 
ło. Jednak co chwila trafione bestie odskakiwały, by po otrząśnięciu się z bólu wrócić do walki. 

Chaotyczne ataki napastników nie przynosiły widocznego efektu. Dwa już leżały martwe, 
a trzeci właśnie padał z roztrzaskaną głową. Ale z sekundy na sekundę Jax i Stryker słabli co- 
raz bardziej. Mimo to nie poddawali się. Kurtis zrobił krok do przodu i po raz kolejny machnął 
pałką wybijając na oko z dziesięć zębów stojącemu zbyt blisko potworowi. Ten tylko kłapnął bez- 
zębną w tym momencie szczęką i spróbował szponiastą tapą przeorać swojego oprawcę. Jed- 
nak Stryker byt szybszy. Cofnął się na ułamek sekundy, aby po kolejnym wykroku znowu trafić 
patką w ociekającą krwią szczękę. Tym razem bestia nie wytrzymała uderzenia i padła jak długa. 
Nie czekając, aż się podniesie, Kurtis wymierzył jej kopniaka prosto w żebra. To już na stałe 
zniechęciło ją do walki. Kilkusekundowa agonia zakończyła się planowo - śmiercią. Napastni- 
ków zostało czterech. 

Tymczasem Jax próbował dotrzymać kroku swojemu dowódcy. Jednak gołymi rękami mógł 
niewiele zdziałać. Napierające potwory zmuszały go do nieustannego cofania się. W pewnym 
momencie Jax poślizgnął się w kałuży krwi i stracił równowagę. Zrobił krok do tyłu i zamachał 
rękami, próbując za wszelką cenę utrzymać równowagę. Poczuł, że traci grunt pod nogami. Pe- 
ron się skończył i Jax ciężko spadł na tory. Uderzył nerką w szynę i leżał przez chwilę nierucho- 
mo. Otrząsnął się z bólu i zaczął podnosić się z torów. Wszystkie pozostałe przy życiu potwory 
rzuciły się za nim. Znowu upadł. Tym razem zamortyzował uderzenie przewracając się na 
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brzuch. Ręce mial daleko wysunięte przed siebie. Leżały w poprzek szyn. W takiej właśnie po- 
zycji przejechało go metro. 

Johnny Cage wykańcza! Mileenę. Nie byto już dla niej ratunku. Wszystko zaczęło się od wy- 
skoku Cagea, który oddzielił ją od oryginału. Nie zdążyła się leszcze podnieść, a Johnny już zła- 
pał ją za włosy i podniósł na wysokość swojej twarzy. Uderzył ją dwoma krótkimi prostymi, a póź- 
niej lewą nogą w żebra. Mileena znowu przewróciła się. I tym razem Cage nie pozwolił jej sa- 
mej wstać. Postawił ją na nogi i uderzył jeszcze dwa razy w to samo miejsce. Doskoczyt do niej 
i z przykucu uderzył ją podbródkowym. Pech chciał, ze akurat w tym momencie, przez przypa- 
dek, nadepnął jej na nogi. Unieruchomione w ten sposób ciało nie mogło przejąć energii ciosu. 
Głowa oderwała się od tułowia i wraz z wystającym kawałkiem kręgosłupa potoczyła się po pe- 
ronie. Johnny Cage zszedł z dziewczyny i obrócił się w stronę torów w samą porę, aby usłyszeć 
przeszywający wrzask człowieka tracącego ręce pod kotami pociągu. 

Kano okazał się trudnym przeciwnikiem. Przewagi dodawał mu nóż w prawej ręce, który już 
kilka razy zostawi) ślad na ciele jego obecnego przeciwnika. Jednak sam tez zarobit kilka ran od 
uderzeń twardych pięści Liu Kanga. Obaj prezentowali zupełnie odmienne style walki, które jed- 
nak w bezpośrednim starciu znakomicie się uzupełniały. Żaden z nich nie mógł znaleźć sposo- 
bu na pokonanie drugiego. Walka toczyłaby się prawdopodobnie do momentu, w którym obaj 
padliby z wyczerpania, jednak losy spotkania roztrzygnęły się dużo szybciej. 

Wrzask, który usłyszeli, obu wytrącił z równowagi. Ale Kano szybciej doszedł do siebie. 
Kang, trochę oszołomiony, nie zdążył z blokiem i został bezlitośnie spunktowany. Przewrócił się 
na ziemię. Kano korzystając z chwili czasu rozejrzał się po polu walki. Sytuacja zaczęta przybie- 
rać obrót dla niego niekorzystny. Stryker właśnie odkładał krótkofalówkę, przez którą wezwał 
prawdopodobnie posiłki i karetkę. Za dwie. trzy minuty zaroi się tu od żołnierzy i policji. Kątem 
oka dostrzegł ruch. Liu Kang właśnie oprzytomniał i szedł w jego kierunku. Z drugiej strony zmie- 
rzał Johnny Cage. Im dwóm nie da rady. Musi uciekać, jeśli chce żyć. Popatrzył na Cage'a. 
Czerwone oko umieszczone w metalowej części twarzy pulsowało jaskrawym światłem. Nagle 
wiązka lasera uwolniła się z zamkniętej przestrzeni i popędziła w stronę Johnny'ego. 

Cage zbyt późno zrozumiał co się dzieje. Lecz nawet, gdy zrozumiał, żadna reakcja nie przy- 
chodziła mu do głowy. Jego mózg próbował wymyśleć jeszcze jakieś wyjście z sytuacji, gdy le- 
żał na posadzce z dziurą wielkości głowy w klatce piersiowej. 

Sonya krzyknęła. Nie widziała ucieczki Kano. Nie słyszała strzałów Strykera, gdy po załado- 
waniu broni próbował zabić Kano. Nic się dla niej nie liczyło. Tylko krzyk. Krzyczała nadal, gdy 
funkcjonariusze pogotowia ratunkowego zabrali ją do karetki. Tam też nie przestała krzyczeć. 
Dopiero, gdy zemdlała, osłabiona tym krzykiem, zapanowała błoga cisza. 

Motorniczy nie mógł się zatrzymać. To co zobaczył na stacji, doprowadziło go do granicy 
szaleństwa. Na peronie leżały ciała ludzi i stworów, których istnienie zakwestionowałby najwięk- 
szy nawet specjalista od biologii. Coś takiego nie miało prawa żyć i chodzić po Ziemi. Cala sta- 
cja zachlapana była krwią. Tu i ówdzie leżały jakieś wnętrzności, ale on nie był specem od ana- 
tomii i nie potrafił powiedzieć, czy należały do ludzi, czy do tego czegoś. Gdzieniegdzie bielały 
kawałki kości i chyba zęby. Nie mógł tego stwierdzić na pewno, przejeżdżając z taką prędkością 
przez stację. Ale jedna rzecz najbardziej utkwiła mu w pamięci. Śmiertelny wrzask. Nawet dwa 
lata później, przebywając w zakładzie dla obłąkanych, wrzask prześladował go nadal. Słyszał go 
co noc. Bez wyjątku. Wrzask człowieka ginącego pod kolami pociągu. 
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10. 



W szpitalu byto ciepło i przytulnie. Obudzi! się i stwierdzi), że ma zabandażowaną catą twarz. 
Podniósł rękę. Przy jego lożku natychmiast pojawiła się pielęgniarka. 

- Czy życzy pan sobie wody? 

Uświadomił sobie, że zaschło mu w gardle. Pokiwał głową i po chwili pił już z trzymanego 
przez siostrę dzbanka. Po paru minutach pojawił się doktor. 

- Dzień dobry panu. Nazywam się Derek Mohammed i jestem pańskim lekarzem. Jak za- 
pewne zdołał pan zauważyć, ma pan bandaże na głowie. Są one wynikiem rozległych poparzeń 
pierwszego i drugiego stopnia. Zrobiliśmy, co było w naszej mocy. Poskładaliśmy pańską twarz 
do kupy. Nie jest ona może teraz zbyt piękna, ale w każdej chwili może się pan udać do chirur- 
ga plastycznego. Myślę, że te bandaże można już zdjąć - zwrócił się do pielęgniarki. Ta natych- 
miast wykonała polecenie. 

- Czy może pan mówić? 

- Cny... chyba tak. - Struny głosowe po tak długim okresie bezczynności musiały mieć tro- 
chę czasu, aby w pełni zadziałać. 

- Jest pan wolny. Siostra pokaże panu szafę z pańskimi rzeczami. 

Ubrał się szybko i odebrał swoje rzeczy, załatwiając wszystkie formalności związane z wyj- 
ściem ze szpitala. Zapytał o drogę i ruszył w stronę drzwi. Po drodze minął jasnowłosą kobietę 
z twarzą ukrytą w dłoniach. Obok niej siedział potężnie zbudowany mężczyzna w czarnych 
spodniach i niebieskobiatej bluzie. Za zakrętem zobaczył dwóch długowłosych mężczyzn 
o ciemnej karnacji. Głośno rozmawiali. Wsłuchał się w ich rozmowę. Jeden z nich mówił o wy- 
darzeniach minionego dnia. Opisywał właśnie dziwnego człowieka, który przewodził masakrą. 
On znal tego człowieka. Właśnie on potraktował go fireballem. Usiadł na ławce, jakieś pięć me- 
trów od nich i udawał, że na kogoś czeka. Po przelotnym spojrzeniu mężczyźni kontynuowali 
rozmowę. Z ich stów wywnioskował, że są Indianami. Z dalszej części dowiedział się o ich sza- 
manie, który jakoby niczego się nie bat. Obaj mówili o nim z widocznym szacunkiem. Wstał 
z ławki i wyszedł na zewnątrz. Chwilę pomyślał. Musiał znaleźć faceta, który go skancerowat. 
Ale nie mógł tego zrobić sam. bo gość stosował jakieś dziwne sztuczki. Latanie, strzelanie ogni- 
stymi kulami z rąk, wywoływanie zmian pogody i dowodzenie armią mutantów nie należały do 
normalnej, ludzkiej pracy. Musiał udać się po pomoc, a w tym momencie do głowy przychodzi- 
ła mu tylko jedna myśl. Indiański szaman. Uśmiechnął się w duchu. Może i byto to głupie, ale co 
szkodzi spróbować. Jeśli to zwykły szarlatan, to nic nie straci, ale jeśli w opowiadaniach Indian 
kryje się ziarenko prawdy, to może to być jego szansa. Przy głównej bramie szpitala zapytał 
strażnika o drogę do rezerwatu Indian. Po drodze wstąpił do paru sklepów i kupił sobie nowe 
ciuchy. W domu złożył naprędce maskę, która zasłaniała mu twarz. Po części zrobił to, aby lu- 
dzie nie widzieli jego zniszczonej twarzy, ale drugim powodem była potrzeba stworzenia sobie 
nowego image. Po wyjściu ze szpitala poczuł bowiem, że jest kimś innym i żeby móc wrócić do 
swej poprzedniej postaci, musiał pokonać swojego przeciwnika. Tego, który spowodował jego 
przemianę. 

Porucznik Sonya Blade była w szoku. Co prawda, dochodziła już z wolna do siebie, ale wciąż 
nie mogła pogodzić się ze śmiercią Johnny'ego. Na dodatek Jax leżał kilka sal dalej w stanie 
krytycznym Właśnie mijał termin wyznaczony na operację. Ale to nie miało znaczenia. Wszyst- 
ko nie miało znaczenia. Liczyło się tylko jedno. Cage nie żyje. Siedzący obok niej Stryker robił 
co mógł, aby wyprowadzić ją z takiego nastroju. Jego wysiłki do tej pory przynosiły mizerny 
efekt, ale Stryker nie załamywał się. W duchu liczył, że lekarz kierujący operacją przyniesie po- 
myślne wieści. W przeciwnym wypadku Sonya kompletnie się załamie i potrzeba będzie miesię- 
cy, aby ją z tego wyciągnąć. A on nie miał czasu. Musiał działać szybko. Coraz więcej dziwnych 
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wydarzeń miato miejsce w różnych miejscach w Ameryce. Masakra w biaty dzień i ataki z nie- 
wiadomych powodów to tylko część zta wyrządzonego przez nieznanych sprawców Ofiar byto 
juz nadto. Przerwa! rozmyślania, bo z sali operacyjnej wyszedt lekarz. Oboje wstali na jego wi- 
dok. 

- Czy państwo są rodziną... - spojrzał w notatnik - Jacksona Briggsa? 

- Jestem jego przełożonym. 
Doktor pokiwat głową. 

- Zrobiliśmy, o co nas pan prosił. Nie wiem jeszcze, czy to zadziała. Miejmy nadzieję, że tak 

- Nie ma pan pewności? 

- Widzi pan. To nie takie proste. Do mnie, jako lekarza należało tylko wmontowanie części 
Za ich działanie odpowiada sztab techników. Ja zetknąłem się z tym po raz pierwszy w mojej 
karierze. Nie ukrywam, że polegałem wyłącznie na słowach pańskich ludzi. Praktycznie rzecz 
biorąc to oni kierowali operacją. Ja wykonywałem tylko ich polecenia. 

- Rozumiem. Zatem miejmy nadzieję, że to zadziała. 

- Widzi pan. Bioniczne implanty wstawiane zamiast części ciała nie są zupełną nowością 
Jednak koszt ich wykonania jest bardzo wysoki, dlatego prawie nikogo nie stać na taki wydatek 
Sama w sobie operacja nie jest trudna. Miałem kłopoty, gdyz jak mówiłem wcześniej, robiłem to 
po raz pierwszy. 

- Czy moglibyśmy zobaczyć pacjenta? 

- Myślę, że za jakieś pół godziny narkoza przestanie działać. Wtedy zobaczymy czv ODera- 
cja się udała. r ' y w 

- Kiedy będzie mógł opuścić szpital? 

- W zasadzie powinien leżeć tu jeszcze co najmniej tydzień, ale jeśli będzie pan uparty to 
po zapisaniu mu specjalnych leków i przeprowadzeniu kilku testów będzie móqł wyjść od razu 

-Będę uparty -mruknął Stryker. 

Jax z wolna dochodził do siebie. Minęło kilkanaście sekund, nim odzyskał pełnię widzenia 
Zauważył, ze jest w szpitalu. Starał się usilnie przypomnieć sobie, jak się tu znalazł Nagły prze- 
błysk pamięci uświadomił mu, dlaczego tu się znalazł. Metro. Widocznie uderzył go pociąg gdy 
próbował uskoczyć. Jakieś drobne obrażenia. No, może złamane żebro. Usiadł na łóżku Ziew- 
nął i przeciągnął się. Rozejrzał się dookoła. Za szklaną taflą zobaczył Sonyę i Kurtisa Wycią- 
gnął rękę i pomachał im. Oni odmachali mu, ale Jax nic zwracał już na nich uwagi Patrzył ocza- 
mi otwartymi do granic możliwości na rękę-wyciągniętą przed nim. To nie była jego ręka"' Bar- 
dzo wolno obrócił głowę w stronę ramienia. A jednak Ręka była przymocowana do jego ciała 
a więc siłą rzeczy on musiał być jej właścicielem. Tym razem szybko obrócił głowę na drugie ra- 
mię. Z tej strony to samo! Przerażony, ale i zafascynowany zaistniałą sytuacją nie zauważył jak 
lekarz z jego przyjaciółmi weszli do sali. Dźwięk głosu doktora wystraszył go, że aż podskoczył 
Doktor uśmiechnął się lekko i przeprosił go. 

- Czy dobrze się pan czuje? - zapytał. 

- Nie jestem pewien. Przede wszystkim, co to jest? 

- Chciałbym zabrać pana na kilka testów. W międzyczasie będę się starał udzielią panu 
wszelkich odpowiedzi. 

Jax popatrzył przez chwilę na doktora i wzruszył ramionami. 

- W porządku - rzekł. 

W rezerwacie panował ogromny bałagan. Stojące tu i ówdzie brudne szałasy nie mogły za- 
pewnie wystarczająco ciepła przebywającym w nich koczownikom. Tylko dwa szałasy wygląda- 
ły na bardziej zadbane. Przed jednym z nich wbite byty na sztorc dwie włócznie. Drugi miał na 
końcu zatkniętą czaszkę jakiegoś zwierzęcia. Skierował się w jego stronę. Chwilę zastanowił 
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się, czy trzeba jakoś zapukać lub coś w tym rodzaju. Nigdzie nie zauważył jednak niczego twar- 
dego. Zaszurat więc tylko głośno butami i wszedł do środka. W szatasie siedziaty dwie osoby. 
Po jego wejściu odwróciły się w jego stronę. 

Testy trwały ponad trzy godziny. Gdy się skończyły, Jax wyszedł do przyjaciół. Widać było, 
ze w pełni odzyskał energię. Stryker podziękował lekarzowi i cala trójka opuściła szpital. Kurtis 
nie ukrywał zadowolenia, że Jax wrócił do zdrowia. Jego radosny nastrój udzielił się pozostałej 
dwójce. Pojechali do biura Strykera. gdzie Briggs otrzymał pozostałe odpowiedzi dotyczące je- 
go nowych rąk. Tam przeprowadzono na nim jeszcze kilka testów. Po kolejnych kilku godzinach 
cała trójka udała się na zasłużony odpoczynek. 

- Przepraszam, że przeszkadzam, ale chciałbym zobaczyć się z Nightwolfem. 

- Ja jestem Nightwolt. - Jedna z postaci wstała i zrobiła krok w jego kierunku. 

- Nie jesteś Indianinem. Rzadko kiedy zjawiają się tu inni ludzie. Co cię do mnie sprowadza? 
Opowiedział mu. co go spotkało. Szaman słuchał uważnie, podobnie jak jego towarzysz. Gdy 

skończył, Indianin usiadł i przez chwilę naradzał się z siedzącym cały czas mężczyzną. Albo ko- 
bietą. Nie mógł dojrzeć, ponieważ twarz zasłaniało rondo kapelusza. 

- Dobrze. Myślę, że możemy ci pomóc. Widzisz, ja i mój towarzysz rozmawialiśmy właśnie 
na ten sam temat. On dokładnie wie, co się dzieje, gdyż już wcześniej przytrafiło mu się coś po- 
dobnego. 

- Moglibyście wyjaśnić mi więc w czym rzecz? 

Szaman poprosił go, aby usiadł. Nie czekając, aż spełni jego prośbę, zaczął opowiadać o tur- 
nieju. Kiedy opowieść dobiegła końca, druga postać wstała i podeszła do niego. Wstał Mężczy- 
zna wyciągnął rękę i rzeki: 

- Witaj w klubie, bracie. Nazywam się Kung Lao. 

Przez chwilę myślał nad odpowiedzią. W końcu zdecydował. 

- Nazywaj mnie Kabał. 



II. 

Shao Kahn był wściekły. Jego pian pokonania bogów spalił na panewce. Całe przedsięwzię- 
cie zaczynało się walić. Najpierw dzięki Raydenowi bogowie odparli jego ataki, a później okaza- 
ło się. że Kano nie wypełnił zadania do końca i Liu Kang żyje. Czas uciekał. Nie było go wystar- 
czająco dużo, aby zebrać nową armię i ruszyć na bogów. A więc portal zostanie otwarty. Jego 
ledyną nadzieją został Shang Tsung. Liczył na to, że jego podopieczny rozprawi się z Kangiem 
i resztą. Jeśli mu się nie uda, to trzeba będzie walczyć w turnieju. 

Do trzech razy sztuka. Tym razem nikt go nie pokona. 



12. 

Miasto płonęło. Shang Tsung z właściwą sobie gracją palił dom po domu, budynek po bu- 
dynku. Jego niekończące się zastępy potworów wypełniały bezbłędnie swoje zadanie. Jedyną 
przeszkodą byli policjanci i żołnierze. Na każdego takiego przypadało mniej więcej pięć potwo- 
rów, ale Tsung nie martwił się. Odbijał sobie straty na cywilach. Ponadto jego ludzi było dużo 
więcej, niż Amerykanów. 

W pewnej chwili przerwał rozmyślania i spojrzał w górę. Pogoda zaczynała się zmieniać. Al- 
bo mu się wydawało, albo niebo lekko wibrowało. Przypatrzył się uważnie. Zrozumiał, co to 
oznacza. Dwa razy wcześniej byt świadkiem tego zdarzenia i ani razu nie miał po tym przyjem- 
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nych wspomnień. Znaczyło to, że jego mistrzowi nie udało się powstrzymać bogów. Więc przy- 
szłość Ziemi leżata w jego rękach. Musiał się śpieszyć. 

Nad Ameryką otwierał się portal. Portal prowadzący na turniej Shao Kanna. 

13. 

Stryker szybko wydawał rozkazy przez mikrofon. W pomieszczeniu radiowym było duszne 
ale co chwila drzwi otwierały się i zamykały wpuszczane bądź wypuszczając kolejnych posłań- 
ców. Sonya i Jax spoglądali przez jego ramię na schematyczną mapę miasta. W punktach naj- 
większego zagrożenia paliły się czerwone lampki. W tej chwili wszystkie były zapalone Do po- 
koju wszedł Liu Kang. 

- Chodźcie. Potrzebują nas na ulicy. Barykadując się tu niczego nie zdziałamy, a bestie 
Tsunga są już niedaleko. Jeśli nie wyjdziemy teraz, to nie wyjdziemy wcale. 

Posłuchali go. Chwilę potem na ulicy zrobił się niesamowity ścisk. Ludzie w panice biegali na 
wszystkie strony wpadając na siebie i przewracając się. Funkcjonariusze Gwardii Narodowej 
bezskutecznie próbowali ich powstrzymać. Kurtis i reszta ruszyli w stronę centrum. Tam naj- 
wcześniej mogli spodziewać się ataku. Jeśli będą pierwsi, to sami będą mogli wybrać sobie miej- 
sce do obrony. 

W centrum nie było już nikogo. Płonące domy wykurzyły mieszkańców na przedmieścia. Fa- 
la ataku już tędy przeszła. Jax uśmiechnął się smutno, ale z satysfakcją. Jeśli Tsung chce ich 
dostać, to musi zawrócić. To powinno powstrzymać przez chwilę dalszą masakrę. 

Ustawili naprędce prowizoryczną barykadę. Byli otoczeni. W chwili ataku będą osłaniać 
tylko jedną stronę, lecz gdy napastnicy sforsują barykadę, z drugiej strony atak powinien zo- 
stać już odparty. Przynajmniej takie były założenia Strykera. Szkoda, że nie zdążyli wypró- 
bować tego w praktyce. Sonya przerwała pracę wpatrując się w niebo. Wydało jej się, że na- 
gle błękit rozdziera się niczym papier. W miejcu rozdarcia zionęła czarna dziura. Widziała już 
kiedyś taki widok. Nagle poczuta na ramieniu zimny metal. Obróciła się. Jax zdjął rękę i po- 
kiwał smutno głową. 

- Zaczyna się. 

Sub-Zero staniał się na nogach. Był kompletnie wyczerpany. Co chwila przystawał robiąc 
krótki odpoczynek. Teraz też. Postał kilkadziesiąt sekund i pobiegł dalej nie oglądając się za sie- 
bie. Skręcił w boczną uliczkę i prawie uderzył nosem w trzymetrowy mur. Za sobą usłyszał kro- 
ki. Odwrócił się. W wylocie uliczki stali jego prześladowcy. Miał marne szanse na pokonanie 
wszystkich czterech, ale nie miał zamiaru tanio sprzedać skóry. Nie czekał aż go zaatakują. Ru- 
szył naprzód i najsilniej jak mógł kopnął najbliższego robota. Jeden był chwilowo wykluczony. 
Zostało jeszcze trzech. Szybko zrobił obrót i w tym momencie został trafiony w nerkę. Nogi od- 
mówiły mu posłuszeństwa. Upadł. Nawet nie próbował wstać. Przeturlał się na plecy i zamarł. 
Zamiast nieba, w górze rozciągała się czarna dziura okrywająca w jego mniemaniu cały świat. 
Po chwili wszystko zrozumiał. „No cóż" pomyślał. Umrę nie doczekawszy wielkiego turnieju. 

Nightwolf, Kabał i Kung Lao zmierzali w stronę centrum. Tam najszybciej mogli dowiedzieć 
się, gdzie jest Shang Tsung. Szli pieszo, gdyż jazda samochodem w ogniu i w kłębach dymu 
graniczyła z cudem. Mieli do przejścia jakieś 10 kilometrów. Mimo, że szli bardzo szybko, to do 
centrum nie dotarli. Ujrzeli bowiem czarną dziurę zamiast nieba. Po chwili w dziurze zamajaczy- 
ła twarz, którą tylko Kung Lao rozpoznał. Była to twarz ludzkiej postaci boga Raydena. 

Sub-Zero również zobaczył twarz. Wzniesione ostrze nie opadło na niego, aby zadać osta- 
teczny cios. Wszyscy znieruchomieli obezwładnieni siłą głosu Raydena. 
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Na barykadzie również dostrzeżono objaw boskiej władzy. Nawet sługusy Shang Tsunga 
z nim samym na czele nie byli w stanie się poruszyć. Z nieba dobiegi ich glos, od którego po- 
pękały szyby w oknach nie spalonych dotychczas budynków. 

- Zostaliście wybrani do reprezentowania Ziemi w turnieju. Bądźcie ostrożni. Wasze dusze 
są chronione przed Shao Kahnem, ale wasze życia nie. Nie mogę wspomagać was dłużej. Zie- 
mia jest w mocy bogów z zaświatów. 

To, co się stało później na trwale zachowa się w pamięci tych, którzy po raz pierwszy brali 
udział w turnieju. 

Uczestnicy poprzednich edycji zostali wciągnięci przez bramy portalu pociągając za sobą 
swoje najbliższe otoczenie. W zaświatach czekał na nich sam Shao Kahn wraz ze swoją świtą. 

Zaczął się trzeci turniej Mortal Kombat. Losy Ziemi spoczywały w rękach wojowników, 
którym udało się przeżyć, aby wziąć w nim udział. 
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tytułem INTERNATIONAL KARATE i od ra- 
zu stata się ogromnym hitem. Dziś moż- 
na na nią popatrzeć oglądając film 
..KRWAWY SPORT" z van DAMMEM. 
gdzie JEAN i ten drugi, kudłaty Ameryka- 
nin (Jackson?) grają sobie zaraz po przy- 
byciu do HONKONGU. Gra charakteryzowała się 
choćby tym, że zamiast przycisków FI RE posiadała 
po dwa joye dla zawodnika. Jednym z nich kontrolowało 
się ruch, drugim zadawanie ciosów. 

Jak już wspomniałem, gierka stata się ogrom- 
nym hitem i to ona właśnie rozpoczęła BOOOOM 
na mordobicia. Niemal każdy z obecnych wtedy 
komputerów doczekał się gry karate (na SPEC- 
TRUM na przykład - fatalne „KUNG FU"). Sama 
konwersja INTERNATIONAL KARATE pojawiła się 
dużo później i nie miała wiele wspólnego poza tytu- 
łem i samym sensem z pierwotną wersją automato- 
wą. Konwersji doczekały się jednak wszystkie zna- 
czące wtedy komputery, czyli ATARI 800. COMMO- 
DORE 64 i SPECTRUM 48. To było właśnie to. na co 
czekali wszyscy - zarówno producenci, jak i gracze. 
Zaraz potem, choć jeszcze nie w ogromnych ilościach, 
zaczęły się ukazywać komputerowe mordobicia i gry. 
w których sztuki walki pełniły pierwszoplanową rolę. 

Ale mordobicia ciągle jeszcze nie rządziły. Wydanie 
EXPLODING FIST w wersji na SPECTRUM i C64 pokazało, 
jak może wyglądać dobrze wykonana gierka. Grafika i ani- 
macja stały na najwyższym poziomie i nigdy, powtarzam. 
NIGDY nie było lepszej gry karate na ośmiobitowce. Na ATA- 
RI wydane zostały NINJA i KARATEKA. Te dwie gry okazały 

się trafione w stu procentach w gusta użytkowników i nawet kilka lat później sprzedawały się jak 
świeże bułeczki. EXPLODING FIST 2, który powstał w kilka lat później, nie powtórzył sukcesu 
części pierwszej. Biegało się w nim w prawo, gra była kiepska. 

Potem długo panował zastój w interesie. Tymczasem na automatach pokazał się STREET 
FIGHTER - gra wydana przez mato znaną firmę CAPCOM. Gra byta surowa, brakowało jej dy- 
namiki, wyglądała dosyć średnio. Miała jednak tę „iskierkę", która zelektryzowała graczy. Gra za- 
robiła ogromne pieniądze, CAPCOM zamówił konwersje na SPECTRUM, COMMODORE 64 
i PC (EGA 16 kolorów, jedna dyskietka). Konwersje okazały się fatalne. Zero miodności. anima- 
cja do kitu, skandal. Nie przeszkodziło to im jednak sprzedawać się wyśmienicie. CAPCOM za- 
robił, i dobrze, bo po kilku latach wypuścił... STREET FIGHTER 2. I od tego się zaczęło. 

STREET FIGHTER 2 byt szokiem dla wszystkich. Gracze nie odchodzili od automatów, pie- 
niądze same wpadały do kieszeni bossów z CAPCOM, interes się kręcił. Każda postać miała 
swoją legendę, ciosy specjalne, gra wyglądała jak na standardy tamtych czasów cudownie i co 
najważniejsze, cieszyła się ogromnym wzięciem przez kilka lat. CAPCOM umiejętnie podsycał at- 
mosferę wypuszczając kolejne, usprawnione wersje (HYPA FIGHTING, CHAMPIONSHIP EDI- 
TION). Inne firmy też nie próżnowały, korzystając ze szlachetnego wzorca wypuszczały całe sto- 
sy mniej lub bardziej udanych naśladowców aż do czasu, gdy CAPCOM po raz kolejny zlikwido- 
wał konkurencję wydając SUPER STREET FIGHTER 2. Gra byta dużo lepsza od ..zwykłego" 




Test Kombatowy 



Kombat Korner 



STREET FIGHTER. Była o wiele szybsza, byto więcej zawodników, miata lepszą grafikę i ptyn- 
niejszą animację. To było znowu to... aż do czasu, gdy znana wcześniej gtównie z fliperów firma 
MIDWAY zadebiutowała... MORTAL KOMBAT. 

Tym razem zwariowali wszyscy. Pierwsza gra karate, w której wykorzystano digitalizowaną 
grafikę. Gra z bryzgającą na boki krwią. Gra, w której wyrywa się kręgosłup lub serce. Gra zła 
okrutna i fotorealistyczna. Gra przerażała i jednocześnie przyciągała jak magnes Rządziła w sa- 
lonach całego świata. Była najlepsza. 

Zostawiając na chwilę świat automatów, wracamy do komputerów. AMIGA. PC a nawet 
SPECTRUM (tak tak... cała kaseta C-60!) doczekały się swoich wersji STREET FIGHTER 2 
Pierwsze słowo, które przychodzi mi na myśl brzmi: DOt. Po raz kolejny konwersja okazała się 
fatalna i nierówna pierwowzorowi. Grze brakowało miodności. szybkości wszystkiego Mniej 
więcej w tym samym czasie AMIGA (tak na marginesie to C64 i SPECTRUM też') otrzymała ore 
IK + (INTERNATIONAL KARATE PLUS) wydaną przez firmę SYSTEM 3. znaną wcześniej cho 
ciazby ze znakomitej serii UST NINJA (C64, SPECTRUM, AMIGA). IK+ okazał się przebojo- 
wy w punkcie, w którym zawiódł STREET FIGHTER 2. W grę dało się grać, a co więcej grało 
się wręcz znakomicie! Świetna grafika i dźwięk, doskonała animacja i trzech wojowników na jed- 
nym ekranie ładowało na fuli miodności. I o to chodziło. 

Kilka lat później nadeszło wielkie widowisko pod nazwą MORTAL KOMBAT. Od tego czasu 
drogi automatów i komputerów/konsol połączyły się - niemal każda gra, która dobrze zarabiała 
na automatach po pewnym czasie doczekała się swojej domowej wersji. 

Dalsze dzieje dwuwymiarowych mordobić powinniście znać. MORTAL KOMBAT 2 3 i SU- 
PER STREET FIGHTER 2 TURBO. MORTALE ciągle walczą ze starym STREET FIGHTEREM 
o palmę pierwszeństwa na polu 2D. Inne produkty takie jak KILLER INSTINCT. X-MEN ART OF 
FIGHTING chociaż przykuwaj uwagę graczy na całym świecie - nie dobiją się do czołówki 
Czołówki dwuwymiarowej, bo należy odróżnić je od trójwymiarowych mordobić. Wprawdzie au- 
tomaty widziały tylko VIRTUA FIGHTER 1/2 oraz TEKKEN 1/2. za to na PLAYSTATION i SA- 
TURNA zaczęto się juz szaleństwo... nowa generacja softwareu uderzy z impetem lada dzień 
Nie chcę wam opowiadać, jak świetne są trójwymiarowe mordobicia. Są super i to wystar- 
czy. Miejmy nadzieję, że nadejdą czasy kiedy będę mógł trochę więcej o nich napisać Teraz 
ciągle są nowością, a użytkownicy PeCetów i Amig raczej obejdą się smakiem. Bo nie wierzę, 
ze ktos z was kupi sobie za osiem milionów specjalną kartę graficzną, aby pograć np w VIR- 
TUA FIGHTER (o czym poniżej). 

Ale PeCet też potrafi. FX FIGHTER był tego doskonałym przykładem, czas więc na następ- 
ne. Producenci kart graficznych prześcigają się w produkcji akceleratorów, kroku dotrzymują im 
irmy piszące gry. I tak, na PC lada dzień możemy się spodziewać karty graficznej na chipsecie 
firmy DłAMOND. akceleratora trzeciego wymiaru. Do karty dodawana będzie za darmo gra VIR- 
FIGHTER REMIX - jedno z najlepszych trójwymiarowych mordobić. Niedługo tez odbędzie 
się premiera PeCetowej wersji TEKKENA. oczywiście pracującego tylko ze specjalną kartą gra- 
ficzną firmy YAMAHA. Od kilku miesięcy sprzedawany jest 3D BLASTER znanej firmy CREATI- 
VE LABS. Dostępne jest już pięć tytułów wykorzystujących jego możliwości, CREATIVE LABS 
obiecuje nowe. Czyżbyśmy obserwowali schyłek starego i początek nowego? Szczerze mówiąc 
wątpię. To wydaje się bez sensu - aby pograć sobie w TEKKENA możesz kupić PENTIUM z su- 
per-akceleratorem graficznym albo też PLAYSTATION za jedną czwartą ceny tego PeCeta 
Wybór wydaje się oczywisty... 

Nie wspominałem o wielu innych, mniej ważnych grach, które ukazywały się na przestrzeni 
lat. Wymieniłem jednak te moim zdaniem najważniejsze, które miały znaczący wpływ na rynek. 
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P.S. Chciałbym pozdrowić mojego MISTRZA (niestety nawet nie znam jego imienia), który 
w czasach gdy bytem gotowąsym młokosem zaszczepił mi uwielbienie do mordobić w pewnym 
salonie gier. Biegałem tam codziennie, a on mnie uczył grać... uczył walczyć... uczył wygrywać 
i przegrywać. Pamiętam, jak w ostatnim pojedynku pokonałem MISTRZA... więcej go nie widzia- 
łem. Od tamtej pory kroczę juz własną ścieżką. Dziękuję ci MISTRZU! 

Gulash 



Dziesięć mordobić wszechczasów 

1. MORTAL KOMBAT 1 / SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO 
3. VIRTUA FIGHTER 2 / TEKKEN 2 

5. MORTAL KOMBAT 3 

6. X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM 

7. STREET FIGHTER ALPHA 

8. TEKKEN 

9. KILLER INSTINCT 

10. SAMURAI SHODOWN 1/2/3 

Dziesiątka wojowników wszechczasów (samce) 

1. RYU (seria STREET FIGHTER) 

2. JOHNNY CAGE (MORTAL KOMBAT 1/2) 

3. MARSHALL LAW (TEKKEN 1/2) 

4. AKIRA YUKI (VIRTUA FIGHTER 1/2) 

5. FULGORE (KILLER INSTINCT) 

6. TERRRY BOGARD (KING OF FIGHTERS'95) 

7. WOLVERINE (X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM) 

8. HAOHMARU (SAMURAI SHODOWN) 

9. EIJI (TOSHINDEN) 

10. KABAŁ (MORTAL KOMBAT 3) 



Dziesiątka wojowników wszechczasów (samice) 

1. ELLIS (TOSHINDEN) 

2. SONYA BLADE (MORTAL KOMBAT 1/3) 

3. CAMMY (STREET FIGHTER) 

4. MICHELLE (TEKKEN) 

5. PAI CHAN (VIRTUA FIGHTER 2) 

6. CHUNLI (STREET FIGHTER) 

7. GAIA (TOSHINDEN) 

8. JUBEI (SAMURAI SHODOWN) 

9. MILEENA (MORTAL KOMBAT 2) 

10. ANNA (TEKKEN) 
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Nienawidzę go! 

1. BIS0N (STREET FIGHTER) 

2. SHAO KAHN (MORTAL KOMBAT 2/3) 

3. DEVIL KAZUYA (TEKKEN) 

4. FO (VIRTUA FIGHTER 2) 

5. RUNGO (TOSHINDEN) 



Te rankingi to typy Gulasha, zebrane na bazie wieloletnich doświadczeń. Oczywiście, że mo- 
żecie się z nimi nie zgadzać. Ludzie mają różny gust. Pamiętajcie jednak, że nie należy ograni- 
czać się do jednej gry. Nigdy. Bądźcie wszechstronni, bądźcie mistrzami, grajcie do woli. Życzę 
szczęścia i radości, blah blah blah. i do zobaczenia w KOMBAT KORNER... PEACE! 



FX FIGHTER 



FX FIGHTER to pierwsze trójwymiarowe mordobicie, jakie ujrzały domowe komputery PC. 
Wśród gier konsolowych trzeci wymiar niczym już nie szokuje. Gry takie jak TEKKEN czy VIR- 
TUA FIGHTER od dłuższego już czasu goszczą zarówno w salonach gier, jak i na domowych 
kosolach nowej generacji (SONY PLAYSTATION, SEGA SATURN). Mimo tego FX FIGHTER 
stanowi pewien przetom w PeCetowej myśli technicznej i pokazuje, że PeCet (z lepszym lub gor- 
szym skutkiem) też potrafi. Oczywiście, aby w petni rozkoszować się grafiką potrzebny jest po- 
tężny sprzęt, najlepiej Pentium, ale gra w przyzwoitym tempie pracuje już na DX/2 66. 

Program zostat opracowany dzięki technice BRender, bibliotece szybkich graficznych proce- 
dur, które umożliwiają pseudo-renderowanie w tzw. czasie rzeczywistym. Programiści mówią, że 
system potrafi renderować 65000 polygonów na sekundę w rozdzielczości 320x200 na 486 
DX2/66 i ponad 80000 polygonów na sekundę na Pentium/60. Podpisali także umowę ze zna- 
ną firmą produkującą karty graficzne Cirrus Logic. Ma ona w niedtugim czasie wyprodukować 
kartę graficzną z hardware'ową akceleracją BRender. Każdy program używający tego systemu 
będzie kilka razy szybszy. 

Wracajmy do samej gry. Turniej, ośmiu zawodników i jeden boss RYGIL. Ładne scenerie i co 
najważniejsze, grafika w pełni 3D. Pole walki także, co oznacza, że możesz odskoczyć nie tyl- 
ko do tytu, ale także przeturlać się w lewo lub w prawo. Czyni to grę bardziej taktyczną niż MK 
czy SSF2T, można biegać i uskakiwać na boki planując następne uderzenie. Grafika została wy- 
konana na wysokim poziomie, oczywiście gdyby możliwości PeCeta byty większe, byłaby jesz- 
cze lepsza. Programiści pokazali 
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jednak kierunek, którym w przyszło- 
ści ktoś powinien się udać. Czeka- 
my więc na FX FIGHTER 2. 

Oto kilka podstawowych pojęć 
FX FIGHTER. 

W grze występują, nazwane tak 
przeze mnie, podwójne ciosy. PRA- 
WO + RĘKA wcale nie znaczy to sa- 
mo co PRAWO - RĘKA. PRAWO + 
RĘKA oznacza mianowicie wciśnię- 
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FX Fighter 



cie jednocześnie dwóch klawiszy, natomiast PRAWO - RĘKA to szybkie naciśnięcie jednego po 
drugim. Ciosy te różnią się od siebie i dzięki takiemu rozwiązaniu w grze mamy tylko dwa przy- 
ciski FIRE. a nie jak np. w SSF2T sześć. 

Kolejne nowe akcje to turlanie się i bicie leżącego. Przeturlać się można zawsze wciskając: 

TYŁ + DÓŁ + RĘKA lub PRZÓD + DÓŁ + RĘKA 

zależnie od strony, w którą chcemy uciec. Bicie leżącego zaś osiągąmy wciskając: 
GÓRA ♦ RĘKA 

w momencie gdy przeciwnik gryzie piach po jednej z twoich udanych akcji. 

Skakanie nie przynosi oczekiwanych rezultatów, znanych z bijatyk 2D. I znowu jeśli wysko- 
czysz wciskając GÓRA + PRZÓD + NOGA, to zawodnik wystawi nogę wcześniej, zaś jeśli zro- 
bisz to wciskając GÓRA + PRZÓD - NOGA, to zawodnik kopnie już opadając. Jednak radzę po- 
zostać na ziemi, zaś skoków używać tylko do szybkiej ewakuacji ewentualnie do przeskoczenia 
nad przeciwnikiem. 

Przed wami już tylko przedstawienie wszystkich ośmiu zawodników i ich ciosów specjalnych, 
połączonych razem z combos. Jest ich ogromna ilość, powinno to zadowolić każdego tana mor- 

dobić. 



Podstawy 

Noga 
Ręka 

Do Przodu 
Do Tytu 
Kucanie 
Podskok 
Blok 

Kopniak w Powietrzu 
Bicie Leżącego 
Podcięcie 

Kiedy zostałeś znokautowany.. 
Turlanie się do Tytu 
Turlanie się do Przodu 



Fire 1 - N 
Fire 2 - R 

Lewo lub Prawo - P 

Lewo lub Prawo - T 

Dót-D 

Góra - G 

Tyl + Ręka 

P/T , G + N 

G + R 

D + N (naciskać N kilka razy) 

T 
P 



Ciosy i combosy 



ASHRAF 

Ręce: 

Hammer Punch 
Elbow Lunge 
Energy Push 
UpperCut 
Charging Punch 
Charging BackBreaker 
Charging Elbo 
Push 

FireBall Projectile 



D + R 
P.D + R 
P,D,P+R 
T , R (szybko) 
P + R 

P+R.D+R 
P+R.P+R 
P.G + R 
T , P + R 
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Kopnięcia: 

Handstand Kick 
Jumping Roundhouse 
Super Backflip! 
Charging Spin Kick 
Flip Kick 

Handspring attack 
Combos: 

2- hit Combo 

3- hit Combo 
3-hit Combo 
3-hit Combo 

CYBEN 

Ręce: 

Torpedo Lunge 
Head Shock 
Running Punch 
Spinning Punch 
Rocket Lift 
Spinning Arms 
Kopnięcia: 
Kickl 
Kick2 
DropKick 
BackKick 
Combos: 
2-Hit Combo 

JAKE 

Ręce: 

Headlock Bash 
Sweep 
Backhand 
Overhead Bash 
Lift-n-Slam 

Backhand Spring Away 
Elbow Hook Toss 
Head Clap 
HeadButt 
Ouick Punches 
Quick Lunge 
Sholder Bash 
Hammer Punch 
Spinning UpperCut 
UpperCut 
Rabbit Punch 
Kopnięcia: 
SpinKick 



P , T + N 

U . K (szybko) 

T,P.P,P + R,D + N 

P+R.G+N 

P , D/T + N 

P. T/D + N 

P.T.R 

R + N + P , B (trzymać R + N) 
P.T.P + R 
G , N , D + R , N 



T. P. R 
P + R 
P.P + R 

G + R (dosyć blisko) 
G + R (bardzo blisko) 
D + R 

D + N 
P + N 
T + N 
G + N 

P.P + N 



P , P , P + R (blisko) 
T.D + R 
T R 

g'+R (blisko) 

P zakręcić do T + R (blisko) 

G + T , G + T (szybko) 

G zakręcić do P zakręcić do D + R 

P zakręcić do D + R (blisko) 

P , P + R (z bliska) 

P , P + R (trochę dalej niż poprzednio) 

P zakręcić do G + R 

P + R 

D + R 

T . P , R 

T.P + R 

P.P.R.R 

T + N 
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Scissors Takedown 
Combos: 
2-hit Combo 
2-hit Combo 
2-hit Combo 
2-hit Combo 

2- hit Combo 

3- hit Combo 

4- hit Combo 

5- hit Combo 

6- hit Combo 
Nieskończone Combo 

KIKO 

Ręce: 

Two Handed Lunge 
Mega Punch 
Toss 

Throwing Star 
Kopnięcia: 

Mid Kick 
Crescent Kick 
DropKick 
Spin Kick 
Sweep 
Knee 

Tripple Kick 
BackHand Spring Kick 
Axe Kick 

Jumping Sidekick 
Combos: 
2-hit Combo 
2-hit Combo 

2- hit Combo 

3- hit Combo 

MAGNON 

Ręce: 

Power Lift 
HeadButt 
Fists of Furry 
Shove 

Overhead Bash 
Gut Punch 
Flying Punch 
Throw crouched 
Toss down 
Fire Breath 
Kopnięcia: 



P zakręcić do D + N 

P zakręcić do T/D . R + N 
P.P + R 
R . R 

P + R.T + N 
P + R.T.D + N 
P.T + R 

P zakręcić do T/D , R 

P + R.T + R.D/P + R 

P + R,T + P,P + D,D + N 

P , T + R , G + N (ile chcesz...) 



T.T + R 
T + R (blisko) 
B.F + P 




P, P + N 

N , P + N (blisko) 
P.P.R 
T.T + R 



P , P + R 
P + R 
T.P + R 
G + R 
D + R 

trzymając D , R 
G + P + R 
P , D + R (blisko) 
P , D + R (blisko) 
T.P + N 
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rviec 


P + N 


Kick to Knee 


trzymając D , N 


uouDie oiomp 


P Pj.M 


Bear Hug 


T . KI /hlictcnl 
1 + IN ^DlIbKUf 


Low Kick 


D/n j_ M 


Sweep 


T/D , T/D + N 


Roli Kick 


D zakręcić do P + R 


tomoos. 




non PuOK ^OlUUU 


n 7aUrprir rin P + R 


CUCCDA 
OnCCDM 




Ręce: 




Heavy Slash 


T P (c7whl/n\ 
1 . n (SZyuKOJ 


O Ul onWoH 1 Innot"f"*i ił 

ć nanaeu upperL/Ui 


4- R 

o -t- n 


OClatC.il 


T P + R 


Tnrer* Wił 

I orso nil 


r + n 


Throw 


P T R fhlkkiM 


Kopnięcia. 




Leg Throw 


PPM /hlicL-n\ 
r,r,N (DIISK0) 


rltp rtWdy 


T + N 


Na czworaka: 




Crouch 


n 
u 


Foot Charge 


P.T + N 


Face Rake 


P + N 


Combos: 






P T R 

r , I , n 


ciDcy 
oinciM 




Ręce: 




Throw 




i ft 


ft + R fhlkkni 


Thrnuu 0 
1 IllUW c. 


R 4- T 7akrprir fin P 


Uppercut Punch 


n n/P x r 
u . u/r + n 


□ nnl/f lin 

oacKTiip 


i /o + n 


Kopnięcia. 




Groin Kick 


P + N 


Flip Kick 


P, P + N 


Lomoos. 






R R R M 


UF W AM 
V tr* Mm 




Ręce: 




Swipe 


r . n (SZyDKO) 


Throw 


P D + R 
r , u t n 


uppercui 


T R 


Arid Snit 

r\ i ł_J win/ii 


T , P + R 


Kopnięcia: 




Let Throw 


T , P + N (blisko) 


Jumping Kick 


G + N 
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Leg Kick 
Combos: 

Spinning Combo 
2-hit Combo 
2-hit Combo 

2- hit Combo 

3- hit Combo 
6-hit Combo 



T.N 

P . T + R . R , R 
P + R.N 
P,P + R 
P + N 

P + R.T + R 
P + R.T + R 



P + N 
N 
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MORTAL KOMBAT 2 

MORTAL KOMBAT 2 dla niektórych pozostaje ciągle najlepszym mordobiciem wszechcza- 
sów. Szczególnie dla Amigowców. którzy nie mają swojej wersji MK3. Można jednak śmiało po- 
wiedzieć, że MK2 jest bardziej zta. krwawa i przerażająca niż MK3. 

Zgodnie z życzeniami czytelników przypominamy kompletne, przeredagowane i poprawio- 
ne ciosy dla każde) z postaci łącznie z kombosami i taktykami. Zapraszamy do niekończącej się 
walki! 



MK2 Amiga 

BARAKA 

Dubeltowy kop (Double Kick) 
Sztylet (Blade Swipe) 
Szlachtowanie (Blade Fury) 
Iskierka (Blue Spark) 
Barbarian (Decapitation) 
Wózek widtowy (Impale Him!) 
Rynsztok/Szaszfyk 
Niemowlak 
Friendship 

JOHNNY CAGE 

Piorun - wysoko (High Fireball) 
Piorun - nisko (Low Fireball) 
Strobokop (Shadow Kick) 
Stroboskok (Shadow Uppercut) 
Jajecznica (Package Check) 
Rwanie czachy (Decapitation) 
Pót na pól (Torso Rip) 
Niemowlak 
Autograf 

Rynsztok/Szasztyk 

JACKSON BRIGGS 

Miot pneumatyczny (Ground Punch) 
Masaż szczęki (Face Smash) 
Uzdrowiciel (Energy Wave) 
tamanie w krzyżu (Back Breaker) 
Brawo! (Head Clapper) 
Wyrwirączka (Arm Rip) 
Rynsztok/Szasztyk 
Niemowlak 
Friendship 




P. D, L, F 
L, D, P, F 
L. P, F 
P, D, F 
D+F 

P, P, D, G, 
D, D, P, P, 
L. L, L, F 
D, D, D, D. 
D, D, D + F 



F (3 sek) 
P, P, F(x5) 
P, D, L, F 
D (w podskoku) 
P, P, P, F 

Blok. F, F, F, F (10 cm) 
Blok. G, G, D, F 
L. P, L, P. F 
L. L. P, P 
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KITANA 

Wachlarz (Fan Swipe) 
Rzut wachlarzem (Fan Toss) 
Fala uderzeniowa (Spin Fan Lift) 
Lot kondora (Square Wave Hit) 
Krajzega (Decapitation) 
Duza buźka (Kiss Off) 
Rynsztok/Szasztyk 
Niemowlak 
Friendship 



KUNG LAO 

Teleportacja (Teleport) 
Rzut beretem (Hat Throw) 
Trąba powietrzna (Whirlwind Spin) 
Atak z powietrza (Aerial Kick) 
Melonik (Hat Decapitation) 
Krajalnica (Cut in Half) 
Niemowlak 
Rynsztok/Szasztyk 
Friendship 



D+F 
P. P, F 
L, L. L, F 
P, D, L. F 
(Blok. P. P. 
F+(P, P, D, 
P, D, P. F 
D. D. D, F 
D. D. D. G. 



D, G 
L. P.F 
Blok, F, F, F 
D+F&L/P(w skoku) 
F (2 sek), D, G 
(Blok P, P, P, F) - 6 cm 
L, L, P, P, F 
P, P, P. F 
L, L, L, D, F 




rjcui-. 



LIU KANG 

Piorun - wysoko (High Fireball) 
Piorun - nisko (Low Fireball) 
Lot trzmiela (Flying Kick) 
Glanowanie maski (Bicycle Kick) 
Smok wawelski (Dragon Death) 
Rzut mtotem (Wheel) 
Dyskoteka 
Rynsztok/Szasztyk 
Niemowlak 
Friendship 



MILEENA 

Teleport z kopniakiem (Drop Kick) 

Kula do kręgli (Roli Attack) 

Energetyczny piard (Sai Toss) 

Świr (Psycho Stab) 

Pijawka (Sucker) 

Niemowlak 

Rynsztok/Szasztyk 

Niemowlak 

Friendship 



P, P, F 
D, D, F 
L, P, F 
F (5 sek) 
D, P. L, L. F 
Blok. P, G, L, D, F 
P, P, P, L, L, L, F 
L, P, P, F 
D, D, P, L, F 
P, P, P, L, L, L. F 



P, P. F 
L, L, D. F 
F (2 sek) 
P, L. P, F 
Blok (3 sek) 
D, D, D, F 
P, D, P, F 
D, D, D, F 
D, D, D, G, F 




Mortal Kombat 2 Amiga 



Kombat Komer 



RAYDEN 

Tajemnica elektryka (Electric Throw) 
Torpeda (Dive Attack) 
Teleportacja (Teleport) 
Ładowanie akumulatora (Shocker) 
Elektrowstrząsy (Super Shocker) 
Godzilla (Super Punch) 
Rynsztok/Szasztyk 
Friendship 

REPTILE 

Kwaśna flegma (Acid Spit) 
Bioenergia (Orb) 
Wślizg (Slide) 
Niewidzialność (lnvisible) 
Niespodzianka (lnvisible Kill) 
Ropucha (Tongue) 
Rynsztok/Szasztyk 
Niemowlak 
Friendship 

SCORPION 

Sznurowadło (Tow Rope) 

Teleport (Decoy) 

Nożyczki (Scissor Takedown) 

Harpun (Air Throw) 

Sztywny Pal Azji (Spear Swipe) 

Odór z ust (Roast Him) 

Rynsztok/Szasztyk 

Niemowlak 

Friendship 

SHANG TSUNG 

Piard pojedynczy (1 Skuli) 
Piard podwójny (2 Skulls) 
Piard potrójny (3 Skulls) 
Przemiana (Morph) 
Odebranie duszy (Soul Suck) 
Powiew śmierci (Dive of Death) 
Rynsztok/Szasztyk 
Niemowlak 
Friendship 

SUB-ZERO 

Mrożonka (Freeze) 
Lodowisko (Floor Ice-Up) 
Wślizg (Slide) 
Nawałnica (Pitch o'Doom) 
Zamrażarka (Super Freezer) 



D, P, F 
U L.P 
D,G 
F (2 sek) 
Blok, F, F, F, F 
F (4 sek) 
Blok, G, G, G 
D, L, P, F 



P, P, F 
L, L,F 
Blok. F. F, F 
(Blok G. G, F) 
P, P, P, F 

L, L, D, F (1/2 ekranu) 

P, P, D, F 

D, L, L, F 

P, P, L, L, P, F 



L, L,F 
D, L,F 
P, D, L, F 
D (w wyskoku) 
P, P, P, D, F 
(Blok, G, G, F) 
P, P, D, F 
D, L, L, F 
L, L, D, F 



L, L, F 
L, L, P, F 
L, L, P, P, F 
Blok, L, P, G 
(Blok, G, D, G, 
F (4 sek, 5 cm) 
D, D, G, D, F 
L, P, D, F 
L, L, D, P, F 



D, P, F 
D, L, F 
Blok, F, F, F 
F, L, L, D, P, F 
P, P, D, F 
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Lodowe kryształki (Shatter) P, D. P, P. F 

Rynsztok/Szasztyk P, P, D. F 

Lodowy Granat (Blok. L, L. D, P) 

Niemowlak D, L, L, F 

Friendship L, L, D, F 



MK2 PC 



BARAKA 

Sztylet 

Szlachtowanie 
Iskierka 

Super Uppercut 
Babality 
Friendship 
Fatality 



JOHNNY CAGE 

Piorun - nisko 
Piorun - wysoko 
Strobocios 
Stroboskok 

Jajecznica (tylko faceci) 

Super Uppercut 

Babality 

Friendship 

Fatality 



L + HP 
L, L, L, LP 
D, L, HP 
P, P, D, HK 
P, P, P, HK 

(BLOK, G, G, P, P), HK 
UBLOK, L, L, L)L+HP 
2. L, P, D, P. LP (z bliska) 




L, D, P. LP 
P. D, L. HP 
L, D, L, HP 
L, P, LK 
LP + BLOK 
D, D, D, HK 
L. L. L, HK 
D, D, D, HK 

1. D. D, P, P, LP 

2. P, P, P, D + G 
Jeśli przytrzymasz (D + LP + BLOK + LK) 

gdy ekran się ściemni, Cage odbije przeciwnikowi 
trzy głowy 



JACKSON BRIGGS 

Miot pneumatyczny 
Masaż szczęki 
Poczwórna fanga 

Uzdrowiciel 
Łamanie w krzyżu 
Super Uppercut 
Babality 
Friendship 
Fatality 



(LK 3 sek.), puścić 
P, P, LP, (szybko 5xLP) 
P + LP, (szybko 4xHP) 
(nie puszczać kierunku) 
P, D, L, HK 

BLOK (z bliska, w powietrzu) 
(BLOK. G. G, D), LK 
(BLOK, D, G, D, G), LK 
(BLOK, D, D, G, G), LK 
1(LP P, P, P), puścić (z bliska) 
2. BLOK, BLOK, BLOK. BLOK. LP 
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KITANA 

Wachlarz 

Rzut wachlarzem 

Fala uderzeniowa 

Lot kondora 

Super Uppercut 

Babality 

Friendship 

Fatałity 

KUNG LAO 

Teleportacja 
Atak z powietrza 
Rzut beretem 
Trąba powietrzna 
Super Uppercut 
Babality 
Friendship 
Fatality 



LIU KANG 

Piorun - wysoko 
Piorun - nisko 
Lot trzmiela 
Glanowanie maski 
Super Uppercut 
Babality 
Friendship 
Fatality 



Energetyczny piard 
Teleport z kopniakiem 
Kula do kręgli 
Super Uppercut 
Babality 
Friendship 
Fatality 



RAYDEN 

Torpeda 

Tajemnica elektryka 
Teleportacja 
Ładowanie akumulatora 
Super Uppercut 



L + HP 

P, P, P, HP + LP 
L, L, L, HP 
P, D, L, HP 
P, D, P, HK 
D, D, D, LK 

(BLOK, D, D, D, G, LK) 

1. (LK, P, P, D, P) 

2. BLOK, BLOK, BLOK, HK 



D + G (szybko) 

D, HK (koniecznie w powietrzu) 

L, P, LP (można sterować G/D) 

(BLOK, G, G + LK), naciskać LK 

P, P, P, HP 

(BLOK, L, L, P, P, HK) 

L, L, L, D, HK 

1. (BLOK, P, P, P), LK 

2. (LP, L, L, L, P), puścić (z daleka) 



P, P, HP (można w powietrzu) 
P, P, LP 
P, P, HK 

(LK 5 sek.), puścić 
D, L, P, P, LK 
D, D, P, L, LK 
P, L, L, L, LK 

1. D, P, L, L, HK (z bliska) 

2. P, D ,L, G) 



(HP 3 sek.), puścić 

P, P, LK 

L, L, D, HK 

P, D, P, LK 

D, D, D, HK 

(BLOK, D, D, D, G, HK) 

1. P, L, P. LP 

2. (HK 3 sek.), puścić (z bliska) 



L, L, P 
D, P, LP 
D, G 

(HP 5 sek.), puścić (z bliska) 
(BLOK, G, G), HP 
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Babality 

Friendship 

Fatality 



REPTILE 

Kwaśna flegma 
Bioenergia 
Niewidzialność 
Wślizg 

Super Uppercut 
Babality 
Friendship 
Fatality 



SCORPION 

Sznurowadło 
Teleportacja 
Nożyczki 
Harpun 

Super Uppercut 
Babality 
Friendship 
Fatality 



(BLOK, D, D, G ) HK 
D, L, P, HK 

1 . (LK 5 sek.), puścić, potem nawalać BLOK i LK 

2. (HP 12 sek.), puścić, (można walczyć trzymając HP) 



P, P, HP 
L, L, HP + LP 
(BLOK, G, G, D) + HP 

D/L + LP + BLOK + LK (koniecznie trzy naraz) 
D, D, P, P, BLOK 
D, L, L, LK 
L, L, D, LK 

1 . L, L, L, D, LP (z pól ekranu) 

2. P, P, D, HK (z bliska, będąc niewidzialnym) 



L, L, LP 

P, D, HP (można w powietrzu) 
P, D, L, LK 

BLOK (tylko gdy obaj są w powieirzu) 
D, D, P, P, BLOK 
D, L, L, HK 
L, L, D, HK 

1. (BLOK, G, G), HP (z dwóch kroków) 

2. (HP, P, D, P, P, P), puścić 

3. (BLOK, D, D, G, G), HP 



SHANG TSUNG 




Piard pojedynczy 


L, L, HP ■ 


Piard podwójny 


L, L, P, HP 


Piard potrójny 


L, L, P, P, HP 


Przemiana w Liu Kang 


L, L, P, P. BLOK 


Przemiana w Johnny Cage 


L, L, D, LP 


Przemiana w Jax 


D, P, L, HK 


Przemiana w Reptile 


(BLOK, G, D), HP 


Przemiana w Sub-Zero 


P, D, P, HP 


Przemiana w Scorpiona 


(BLOK, G, G) 


Przemiana w Kitana 


BLOK, BLOK, BLOK 


Przemiana w Mileena 


(HP 3 sek.), puścić 


Przemiana w Baraka 


D, D, LK 


Przemiana w Kung Lao 


L, D, L, HK 


Przemiana w Raiden 


D, L, P, LK 


Super Uppercut 


(BLOK, D. D, G ), D 


Babality 


D, L, P, D, HK 


Friendship 


(BLOK, L, L, L, D, L, HK) 


Fatality 


1(BLOK, G, D, G), LK 




2. (BLOK + HK 3 sek.) 




3. trzymać 30 sekund LP (i walczyć) 
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SUB-ZERO 

Mrożonka P, D, L, LP 

Lodowisko L. D, P. LK 

Wślizg L + LP + BLOK + LK 

Super Uppercut D. D. P. P. BLOK 

Babality D. L. L. LK + HK 

Friendship L. L. D. LK + HK 

Fatality 1 . Najpierw P. P, D. HK potem P, D, P, P. HP (z bliska) 

2. (LP, L, L. D, P), puścić (stojąc na brzegu ekranu) 



Z notatnika praktyka 

Zasady zadawania ciosów, sterowanie oraz podstawowe ciosy pozostały niezmienione od 
pierwszej części. Zanim jednak zaczniesz torować sobie drogę, najpierw garść bardzo istotnych 
uwag. 

1. BABALITY można zrobić, jeśli nie użyje się HIGH PUNCH w drugiej rundzie. 

2. FRIENDSHIP można zrobić, jeśli nie użyje sie ani HIGH ani LOW PUNCH w drugiej run- 
dzie. 

3 PIT i TOMB to jedyne miejsca, gdzie można zrobić SUPER UPPERCUT, czyli zrzucić lub 
wrzucić przeciwnika na kolce (rynsztok/szaszłyk). 

4. Gdy nadziejesz gościa na kolce w komnacie KOMBAT TOMB używając SUPER UPPER- 
CUT, możesz trzymać caty czas DÓŁ, a wtedy przeciwnik się zsunie! 

5. Tajny SUPER UPPERCUT w komnacie DEAD POOL (wrzucenie do kwasu) wykonuje 
się P. P, P, D + HP. 

6. Przed SHANG TSUNGIEM w kolejce do rozwałki jest znak zapytania zamiast wizerun- 
ku. Jeśli przejdziesz poprzedniego gościa używając TYLKO LOW KICK. to będziesz wal- 
czył z panną o imieniu JADE. Dostaniesz komunikat, że znalazłeś przejście z OUT- 
WORLD z powrotem na ziemię JADE jest bardzo trudna. Po walce wracasz do OUT- 
WORLD. 

7. Z komnaty PORTAL można dostać się do drugiej ukrytej postaci. Gdy robisz UPPER- 
CUT, głos komentuje EXCELLENT, SUPER, etc, ale czasem wyjeżdża z prawej strony 
ekranu głowa Dana Fordena, który krzyczy „TOASTY" (Dan Forden robił grafikę do gry). 
Trzeba wtedy szybko wcisnąć DOWN + F1 lub DOWN + F2 (drugi gracz), a dostaniesz 
się znów na ziemię do ukrytej postaci o imieniu SMOKE. Gość prawie nie do pokonania. 

8. Po 25 wygranych walkach pokazuje się NOOB SAIBOOT - trzeci i ostatni ukryty koleś 
do rozwałki. 

9. Po 250 walkach dostajesz... ARKANOID! 

10. Skomplikowana procedura wykonywania ciosów stwarza konieczność precyzyjnego za- 
pisu. Zapis prosty, np. G, G, D, L oznacza wciskanie po kolei klawiszy kierunków. 

Sekwencja w nawiasie oznacza, że trzeba trzymając pierwszy klawisz wciskać kolejne, na- 
stępnie puścić pierwszy i wciskać następne. Na przykład zapis: (LK. G, G), D wykonuje się: przy- 
trzymać LK. wcisnąć G, G, puścić LK i uderzyć D. 

Zapis ze znakiem plus oznacza, że trzeba podane klawisze wcisnąć bardzo szybko po so- 
bie, niemal równocześnie. Na przykład: G. G, LK+LP oznacza kolejno: G, G, i szybko LK i LP. 

Jeżeli z zapisu ciosu typu FATALITY wynika konieczność trzymania np. LK przez 10 sekund 
to najlepiej trzymać LK przez cały czas trwania rundy, walcząc z przeciwnikiem. 
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Taktyki 



Opis podzielony zostat na dwie części, tzn. ogólniki oraz specyficzne dla danego mordercy 
taktyki. Zacznijmy od ogólników. 
Walka z komputerem 

Komputerowy przeciwnik jest prosty do pokonania, kiedy zaczniesz stosować te same 
sztuczki co on. Podstawowe cechy komputerowych wojowników to ciągle rzuty, których nie daje 
się zablokować i strzelanie pociskami szybciej niż to możliwe. 

- Używaj podcięć, podcinaj kilka razy podczas jednej akcji. Ustaw się tak. aby przeciwnik 
zna|dowat się na końcu twojej nogi, w przeciwnym razie podejdzie do ciebie i przerzuci cię. 

- Maksymalne odejście do tylu, szybki skok do przodu potączony z wystawieniem nogi. Kom- 
puter albo wlezie na ciebie, albo odskoczy do tylu, albo spróbuje się odwzajemić, najczęściej nie 
trafiając. 

- Jeśli jesteś na końcu ekranu, zatrzymaj się. Komputer podejdzie do polowy i wystrzeli po- 
cisk. Jeśli poruszysz się odrobinkę do przodu i wyskoczysz z wystawioną nogą, załatwisz go. 
Nie za wcześnie i nie za późno, bo oberwiesz. 

- Nie sil się na walkę na pięści, walnie cię i przerzuci. 

- Jeśli komputer zablokuje twój atak z góry, cofnij się dwa kroczki i dopiero odskocz. Jeśli od 
razu odskoczysz, walnie cię pociskiem. 

Walka z człowiekiem 

- Pozostań w obronie. Zawsze pozwól przeciwnikowi wykonać pierwszy ruch. Popatrz jakie 
robi btędy i naucz się odpowiednio reagować. Możesz nawet kilka razy dostać, w końcu nie bę- 
dziecie grać raz, tylko kilkanaście lub kilkadziesiąt razy. 

- Pozwól mu wygrać, podpuść go. Popatrz na niego, uśmiecha się. Dopiero teraz pokaż mu 
na co cię stać i walnij jakiś miażdżący tekst, w stylu „Zgiń!". To doskonalą broń psychologiczna. 

- Opanuj do perfekcji walkę w zwarciu. Jeśli będziesz lepszy na matą odległość, zmusisz go 
do podskoków, które możesz blokować i kontrować. 

- Najlepiej w ogóle nie skacz. Zawsze podchodź blisko i atakuj na ziemi. 

- Nigdy z bliska nie strzelaj. Bardzo tatwo przeskoczyć i odpowiedzieć kopem na pocisk wy- 
strzelony z bliska. Oczywiście na większą odległość działają bardzo dobrze. Nie używaj poci- 
sków przeciwko Scorpionowi i Mileenie. 



Teraz o tym, jak załatwić największych killerów. 



Kintaro 

Kintaro jest cholernie trudny, nie to co ten cienias Goro. Jest też diablo szybki jak na takie- 
go olbrzyma. Za wszelką cenę unikaj jego pocisków. 

- Podcięcia. Musi znaleźć się dokładnie na końcu twojej nogi, albo cię przerzuci. Cofnie się, 
pomruczy, ty w tym czasie kucnij i znowu... 

- Najlepiej nie używać techniki skok/odskok/skok (która działała na Goro). Jeśli zablokuje, 
odskocz i nie powtarzaj przez chwilę albo blokuj na stojąco. 

- Kintaro jest głupi, czasem staje i popisuje się, macha łapami i wyje. W ryj mu. Z kopa. Po- 
cisk. Po prostu skrzywdź go wtedy. 

- Najłatwiej go załatwić gdy skacze na ciebie. Gdy próbuje to zrobić, ..hehe... piąchą od do- 
łu w ten głupi łeb. 
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- Kiedy strzela, kucaj. 

- Kiedy skacze w powietrze poza ekran, najlepiej odskocz z wyciągniętą nogą. 

- Jeśli uda ci się go powalić na ziemię, od razu zaatakuj swoim pociskiem. 



Shao Kahn 



- Nawet nie próbuj ataków z powietrza, uciekaj przed włócznią i nie daj się trafić .cieniem". 
Blokuj. 

- Na rozpoczęcie rundy najlepiej odskocz. Niemal zawsze atakuje włócznią lub swoim ata- 
kiem cienia. 

- Shao za dużo gada. Kiedy stanie i coś tam bełkocze, podejdź i piąchą od dotu albo wypuść 
pocisk. 

- Jedyna taktyka na Shao Kahna wygląda następująco: skocz przed samego Shao, natych- 
miast ukucnij i blokuj. Kahn albo porazi cię, co boli. albo spróbuje uderzyć pięścią od dołu i nie 
trafi. Możesz podciąć albo wyprowadzić kontrę na jego szczękę. Gdy się położy i będzie wsta- 
wał, wystrzel pocisk, odskocz i znowu. 



Combos 



COMBO to kilka wykonanych po sobie ruchów, które są nie do obrony. Teoretycznie zawsze 
można zastosować blok przeciwko dowolnemu atakowi. W praktyce zaś udaje się to bardzo 
rzadko i na ogół zależy od doświadczenia gracza. COMBO to skrót od słowa Combination, nie- 
podważalnym faktem zaś jest to, że COMBOS istnieją w każdym mordobiciu. Opanowanie ich 
to najwyższa sztuka, jest to jednak możliwe. W sumie o to chyba chodzi, aby załatwić przeciw- 
nika taką serią, której nie będzie mógł w żaden sposób powstrzymać. Wymaga to niesamowite- 
go ogrania, ale jak powiedział ktoś mądry - ćwiczenie czyni mistrza. 

Oto ogólne COMBO, a potem osobno dla każdego mordercy. 
Kop z powietrza - to znaczy, że skaczesz na kogoś z wyciągniętą PÓŹNO nogą, 
Kop w powietrze - to znaczy, że skaczesz do góry z wyciągniętą nogą. 
Uppercut - Masaż szczęki z lotem, Dół + High Punch. 



Podczas walki 

Kop z powietrza - Podcięcie 

Działa najlepiej z komputerem, po lądowaniu od razu podcinaj. 
Kop z powietrza - Stojący kop 

DOKŁADNIE w momencie lądowania High Kick albo Low Kick. 
Kop z powietrza - Kop w powietrze 

Po lądowaniu natychmiast wyskocz do góry i wyprowadź kopa. Najlepiej działa na Shang 
Tsunga i NINJA'sów. 
Zapędzonego do rogu 

Kop z powietrza - Kucnij - Dwa razy Low Punch - Uppercut (High Punch). 
Najlepiej na CAGE a i NINJA'sów. Dla innych postaci wystarczy jeden Low Punch. 
Kop z powietrza - Pocisk 
Najłatwiejsze, ale trzeba zrobić bardzo szybko. 

ęm 
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Liu Kang 

Kop z powietrza - Lot trzmiela 

Jak zwykle, z lotnika BARDZO NISKO kopnij przeciwnika i ZANIM WYLĄDUJESZ uderz dwa 
razy w do przodu, a następnie (gdy opadniesz) SZYBKO HIGH KICK. 
Kop z powietrza - Glanowanie maski 

Zanim wyskoczysz, trzymaj Low Kick. Z powietrza uderz nisko, WYLĄDUJ i puść Low Kick 
Uppercut - Glanowanie maski - Piorun nisko. 

Trzymaj 5 sekund LK, zafunduj przeciwnikowi masaż szczęki od dotu, gdy jest w powietrzu puść Low 
Kick, podczas lotu dwa razy do przodu, a gdy wylądujesz walnij Low Punch. Najlepsze COMBO Kanga. 

Kung Lao 

Kop w powietrze - Atak z powietrza 

Kiedy przeciwnik skacze na ciebie, wyskocz z High Kick, a następnie szybko Dót i High Kick, 
Trąba powietrzna - Kop z powietrza - Półobrót 

Gdy przeciwnik dostał trąbą powietrzną, szybko wyskocz do przodu z nóżką, a następnie Tyl + High Kick. 
Kop z powietrza - Rzut beretem 

Lądując nisko kopnij przeciwnika i od razu rzuć beretem kierując go do dołu, aby uderzy! 
upadającego przeciwnika. 

Johnny Cage 

Jajecznica - Kop z powietrza - Strobocios 

Najpierw jajecznica, potem natychmiast wyskok w górę nad przeciwnika. Kiedy tylko przeskakując 
kolesia Cage obróci twarz w drugą stronę, wystaw nogę. a następnie od razu wyprowadź Strobocios. 
Kop z powietrza - Strobokop 
Od razu po kopnięciu wyprowadź strobokop. 
Jajecznica - Kolanko - Strobokop 

Zmasakruj genitalia, podejdź i walnij kolanem, a potem od razu Strobokop. 
Reptile 

Kop z powietrza - Kwaśna flegma 

Zanim wylądujesz daj dwa razy do przodu, a po wylądowaniu szybko High Punch. 
Bioenergia - High Punch - Kop w powietrze - Wślizg 

Trudne, musisz zachować odpowiednią odległość między Bioenergią a High Punch. Wślizg 
zacznij robić przed wylądowaniem. 
Kop z powietrza - Wślizg 
Tak jak końcówka poprzedniego, prostsze. 

Sub Zero 

Mrożonka - Kop z powietrza - Kop w powietrze - Wślizg 
Łatwe i efektowne. 

Kop z powietrza - Lodowisko - Uppercut - Wślizg 

Nie kopnij na początku za wcześnie, bo wyląduje poza zasięgiem lodowiska! 
Kop z powietrza - Wślizg 
Podobnie jak Rep, tak i Sub. 

Shang Tsung 

Kop z powietrza - Piard pojedynczy 

Zacznij wykonywać ruch w powietrzu. Dwie i trzy czachy są możliwe, ale ekstremalnie trudne... 
Zamień się w kogoś bo ten koleś nie jest zbyt dobry. 
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Kitana 

Kop z powietrza - Rzut wachlarzem - Kop w powietrze 

Zanim wylądujesz wykonaj ruch do przodu. Gdy wylądujesz HP + LP i szybko Góra + HK. 
Schodzi pól energii. 

Fala uderzeniowa - Kop z powietrza - Rzut wachlarzem - Uppercut 

Blisko rogu. Fala. podejdź jak najbliżej, wyskocz gdy będzie na samej górze fali, błyskawicz- 
nie rzuć wachlarzem i wymasuj mu szczękę. Genialne. 

Fala uderzeniowa - Uppercut 

Najprostsze. 

Jax 

Kop z powietrza - Masaż szczęki 

W powietrzu dwa razy do przodu, po wylądowaniu LP pięć razy 

Kop z powietrza - Łamanie w krzyżu 

Kop najgłębiej jak tylko możesz, od razu Blok. 

Młot pneumatyczny - Uppercut 

Musisz blisko stać, aby zdążyć. 

Mileena 

Kop w powietrze - Energetyczny piard - Teleport z kopniakiem 

Trzymaj HP, wyskocz i kopnij frajera, puść HP i od razu teleport. 

Kop z powietrza - Kula do kręgli 

Zacznij kulę zanim wylądujesz. 

Kop z powietrza - Energetyczny piard 

Trzymaj HP zanim wyskoczysz, od razu jak kopniesz puść. 

Baraka 

Kop z powietrza - Szlachtowanie 

Zacznij w powietrzu, i szybko LP. 
Podwójny kop - Piącha - Kop w powietrze 

Banał. 

Podwójny kop - Szlachtowanie 

Bardzo szybko i dokładnie. 

Scorpion 

Półobrót - Teleportacja - Sznurowadło - Uppercut 

Od razu teleport po półobrocie, sznurowadło i uppercut. 
Kop z powietrza - Nożyczki 

Po wyskoku trzymaj do przodu aby szybciej wykonać Nożyczki. 
Teleport - Sznurowadło 

Złap przeciwnika w powietrzu, będziesz miał dużo czasu na Sznurek. 
Rayden 

Ładowanie akumulatora - dwa razy w ryj - Torpeda 

Prościzna. 

Kop w górę - Torpeda 

Skoro torpedę można w powietrzu, to... 
Kop z powietrza - Kop w górę - Torpeda 

Lotnik, potem wyskok i opadając trafisz nogą, a następnie torpeda. 
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PRIMAL RAGE 



PRIMAL RAGE zostata uznana za największą techniczną innowację w 1994 roku. Oczywi- 
ście pojawiła się najpierw w wersji automatowej. Firmie ATARI udato się zarobić duże pieniądze 
na tym produkcie i zupetnie stusznie - gra jest niezła, grafika przecudowna, zaś dźwięk mrozi 
krew w żyłach. Konwersje PRIMAL RAGE na SNES. MEGA DRIVE, GAMEBOYA, GAMEGE- 
AR. PC CD i w najbliższej przyszłości AMIGĘ i JAGUARA zrealizowane są bardzo dobrze. Cio- 
sy jednak się różnią; opisywane tu dotyczą wyłącznie wersji PC. 

To nieprawda, że przy MK3 PRIMAL RAGE jest grą kiepską. Mitośnicy dobrego mordobicia 
będą umieli rozgraniczyć obydwie gry. są inne zarówno w swoim temacie, sposobie zadawania 
ciosów jak i samej walki. Jako człowiek, który przez długie godziny w Londynie cierpliwie stal 
przy automacie obserwując angielskich mistrzów ucząc się ich taktyk zaręczam, że gra cieszy 
się ogromną popularnością. MORTAL KOMBAT 3 - Tak! Ale PRIMAL RAGE - także! Gra zo- 
stata bardzo dokładnie przygotowana, podobnie jak jej konwersje. Mimo ze upłynęło trochę cza- 
su od jej wydania, nie zestarzała się ani trochę. Walczące dinozaury to doskonały temat zarów- 
no na fiim jak i na grę, a w tym przypadku temat ten został wykorzystany w dobry sposób. 

Wyobraźcie sobie Ziemię przyszłości, w którą uderza olbrzymi meteoryt niszcząc miasta i po- 
wodując erupcje wulkanów. Wszystkie zdobycze techniki zostają pogrzebane, zaś siła uderze- 
nia budzi uśpionych dawno temu bogów - olbrzymie dinozaury drzemiące przez miliony lat. Di- 
nozaury szybko znajdują swych wyznawców i zaczynają między sobą walkę o światową domi- 
nację! Czas na PIERWOTNĄ WŚCIEKŁOŚĆ!!! 

Grafika zrealizowana została w podobny sposób, co we wspaniałym filmie MIŚ USZATEK 
(plastelinowe figurki). Ryki dinozaurów są doskonale przesamplowane i da się je wydobyć także 
na GUS'ie! Szeroki zestaw opcji pozwala m.in. na wybranie poziomu trudności, definicję stero- 
wania, a nawet wyłączenie bryzgającej na boki krwi! Na płycie znajdują się trzy wersje gry, prze- 
znaczone dla czterech, ośmiu i szesnastu megabajtów pamięci. Oczywiście, na szesnastu wy- 
gląda to najlepiej - gra cała ładuje się do pamięci. Na komputerze wyposażonym tylko w czte- 
ry megabajty pamięci, zmniejsza się liczba klatek animacji dla każdej z bestii. Przy ośmiu zaś 
prawie nie widać różnicy z wersją na szesnaście. 

Sama walka zaś jest trochę inna niż zwykle Kombaty. do których przywykliście - i jest to za- 
razem szansa dla „nowych" w tej dziedzinie, bo dinozaury nie tylko używają łap ale nawet 
i szczęk! Można stosować różne techniki walki, od młócki po klawiszach az do serii combo-spe- 
cial-combo-fatality. Gra bardzo mi się podoba, uważam bowiem, ze jest w niej coś dla każdego. 
Dla tych, którzy lubią człekokształtnych - BLIZZARD i CHAOS. Dla całej reszty - krwiożecze be- 
stie. No i ta bryzgająca na boki krew! Coś, co każdy fan mordobić lubi najbardziej. 



Wprowadzenie 

Podczas walki na górze ekranu widać kolejno energię dinozaura, a pod spodem jego poten- 
cjat umysłowy, który spada pod wpływem chaotycznych i nieprzemyślanych ruchów, a także 
otrzymywanych ciosów. Gdy spadnie do zera - Dino głupieje i kiwa się na boki wystawiając się 
na kosę. Na szczęście szybko się regeneruje i nie ma się czym martwić. 

Trochę inaczej niż zwykle rozwiązano zadawanie ciosów. W PRIMAL RAGE aby zrobić SPE- 
CIALA należy trzymając wskazane przyciski FIRE wykonywać ruchy klawiaturą lub joy'em. Jest 
to wygodne, ale zarazem na kiepskich klawiaturach nie wychodzą niektóre ciosy (blokują się kla- 
wisze) - polecam więc grę joystickiem albo lepiej, joypadem GRAVISA, który ma cztery przyci- 
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ski FIRE. Skoki wykonuje się na dwa sposoby - normalnie oraz najpierw trzymając do dołu, 
a następnie góra-kierunek (wyżej, dalej). 

Podczas walki (po wykonaniu dobrego COMBO na przeciwniku) ludzie poszkodowanego wy- 
chodzą biadolić na pole walki. Można zeżreć sobie ludzika - odbudowuje to część energii two- 
jego dinozaura! Można też nimi pograć w pitkę, jeśli umiejętnie będziecie go podrzucać w swo- 
ją stronę. 

W grze występują cztery przyciski FIRE, które można przedefiniować: 
Górny Szybki - HQ Dolny Szybki - LQ 
Górny Mocny - HF Dolny Mocny - LF 

Supermocne ciosy zadajemy wciskając naraz dwa dolne lub dwa górne czyli: 
HO + HF lub LQ + LF 



Combos i Fałaliłies 

FATALITIES, czyli wykańczanie przeciwnika, wykonuje się jak zwykle na końcu walki, gdy 
przeciwnik się kiwa. Jeśli chodzi o COMBOS - podaję po cztery świetne kombinacje, które po- 
mogą wam pokonać przeciwnika. 

Niektóre Combos są zakańczane SPECJAŁAMI, trzeba bardzo się starać i wykazać cierpli- 
wością przy nauce ich wykonywania. Takie życie, nic za darmo. Jeszcze tylko po jednym ciosie, 
który moim zdaniem najlepiej pomoże ci podnieść się z ziemi (wykonuj go zaraz potem jak cię 
znokautują) zarówno z bliska jak i z daleka oraz odrobina strategii. Pamiętajcie aby specyficzne 
strategie stosować raczej dla monstrów kontrolowanych przez procesor, a nie ludzi - człowiek 
może zareagować inaczej. 

Wszystkie FATALITIES wykonuje się tak samo jak SPECJALE, czyli trzymając wciśnięte przy- 
ciski FIRE HQ + LQ. Jeszcze jedna uwaga. Nie grajcie na niskim poziomie trudności gdzie prze- 
ciwnicy są nieudolni niczym niemowlęta w kotyskach - od razu wskoczcie przynajmniej na #10! 



Armadon 



BED-O-NAILS 
GUT GOUGER 
IRON MAIDEN 
FLYING SPIKES 
HORNICATION UPPERCUT 
MEGA CHARGE 
SPINNING DEATH 
LUDZKI SNACK 



HF + LQ - DÓŁ - GÓRA 
(Blisko) HQ + HF + LQ - PRAWO - LEWO 
HF + LQ - LEWO - GÓRA - PRAWO 
HF + LF - LEWO - GÓRA 

HQ + HF + LQ + DÓŁ - DÓt PRAWO - PRAWO - GÓRA PRAWO 

HQ + LQ - LEWO - DÓŁ - PRAWO 

HQ + LF - LEWO - PRAWO - DÓŁ 

HO + HF + LQ + LF - GÓRA - PRAWO - DÓŁ 



FATALITIES 

GUT FLING 
MEDITATION 
FALLING SPIKES 

COMBOS 

JUMPING LOW 



Dót - Dót - Dól - Góra 
Przód - Dót - Przód - Przód 
Dót -Tył- Góra - Dól 



Z powietrza HF - Szybko Dót + HF - Szybko Dót + LQ + LF 
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JUMPING IN-CLOSE Z powietrza LF - Z powietrza HQ + HF - Szybko Dół + LF - 

Szybko HQ + HF - MEGA CHARGE 
BED-O-NAILS COMBO Z powietrza HF - Z powietrza HF - Szybko Dót + LQ - BED- 

O-NAILS 

SPINNING DEATH COMBO Z powietrza LQ - Z powietrza LQ + LF - Szybko Dót + LF - 
SPINNING DEATH 



GDY WSTAJESZ 

Z Daleka - FLYING SPIKES 
Z Bliska - GUT GOUGE 



STRATEGIA 

Zawsze bądź przygotowany na zadanie ciosu do góry - odpowiedź na atak z lotnika. Blokuj 
jego MEGA-CHARGE i wyprowadzaj zaraz potem jakiegoś SPECIALA. Znokautuj go, podejdź 
jak najbliżej i ukucnij. Gdy będzie wstawał - zacznij serię ciosów od DÓŁ + LQ - zawsze bę- 
dziesz szybszy. Znokautuj go i wypuść projectile'a. Jeśli go trafi - prawdopodobnie zaatakuje 
z IRON MAIDEN. Wyskocz i załaduj mu jedno z opisanych wyżej combos. 



Blizzard 



AIR THROW 
ICE GEYSER 
LONG MEGA PUNCH 
PUNCHING BAG 

SHORT MEGA PUNCH 
FREEZE BREATH 
FAKE MEGA PUNCH 
OUICK MEGA PUNCH 
THROW 

LUDZKI SNACK 



W powietrzu HF + LQ 

Blisko HQ + HF + LF - DÓŁ - GÓRA 

HF + LF - LEWO - PRAWO 

Blisko HQ + LF - PRAWO - PRAWO DÓŁ - DÓŁ - DÓŁ 

LEWO - LEWO - LEWO GÓRA - GÓRA 

HQ + LQ - LEWO - PRAWO 

HQ + HF + LF - LEWO - PRAWO 

HQ + LQ - DÓŁ - GÓRA 

HQ + HF + LQ + LF - LEWO - PRAWO 

BliskoHF + LQ - PRAWO - PRAWO DÓŁ - DÓŁ - DÓŁ 

LEWO - LEWO - LEWO GÓRA - GÓRA 

HQ + HF + LQ + LF - LEWO - LEWO GÓRA - GÓRA 

- GÓRA PRAWO - PRAWO - PRAWO DÓŁ - DÓŁ 



FATALITIES 

BRAIN BASH Góra - Przód - Góra 

TO-DA-MOON Dót - Dót - Dót - Góra 

REDEMPTION Dół - Prawo - Góra - Dół - Góra 



COMBOS 

FIST OF FURY COMBO Z powietrza LF - Z powietrza LQ + LF - Z Bliska HF 
- Szybko HQ + HF 

BIG BANG Z powietrza HQ + HF - Z bliska HQ + HF - ICE GEYSER - 

Z powietrza LQ + LF - Z bliska HQ - Szybko HQ + HF - 
QUCK MEGA PUNCH 

FREEZE COMBO Z bliska LQ + LF - ICE GEYSER - Z powietrza LQ + LF - 

Z bliska LF - Szybko LQ + LF 

DOWN-UP Z powietrza LQ + LF - Z bliska LF - Szybko LQ + LF 
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GDY WSTAJESZ 

Z Daleka - FREEZE BREATH 
Z Bliska - Dót + LQ + LF 

STRATEGIA 

Armadon i Vertigo mogą z daleka nawalać go HQ + HF, Blizzard trzepie go kombinacją 
SHORT MEGA PUNCH -- LQ. Sauronowi najlepiej wychodzi przerzucanie. Diablo i Sauron mo- 
gą gryźć z daleka - HQ. Chaos powinien używać EARTHOUAKE. a Talon załatwia sprawę 
COMBO zaczynaiącym się od HF. Każdy powinen czychać na jego MEGA PUNCH. który zablo- 
kowany daje cenne ćwierć sekundy na cios. 



Chaos 



BATTERING RAM 
FLYING BUTT SLAM 
GROUND SHAKER 
SLOW POWER PUKE 
FART OF FURY 

GRAB-N-THROW 
FAST POWER PUKE 
LUDZKI SNACK 

FATALITIES 

GOLDEN SHOWER 

CANNONBALL 

CHURL 

COMBOS 

BATERING RAM COMBO 

CROSSOVER 

HIGH-LOW 
CADELINA SPECIAL 



HQ + LQ - PRAWO - PRAWO 
HF + LF - DÓŁ - PRAWO - GÓRA - PRAWO DÓŁ 
HF + LF - LEWO - LEWO GÓRA - LEWO DÓŁ 
HF + LQ - GÓRA - PRAWO 

HF + LQ - DÓŁ - DÓŁ PRAWO - PRAWO - GÓRA PRAWO 
- GÓRA - GÓRA LEWO - LEWO 
Blisko HF + LF - PRAWO - LEWO 
HQ + LF - GÓRA - PRAWO 
HQ + HF + LQ + LF - PRAWO 



Dót - Dól - Góra - Tyt 
Dót + Góra + Przód 

Prawo - Prawo - Prawo - Lewo - Lewo - Lewo 



Z powietrza LQ + LF - Z bliska HQ - Szybko HQ - 
BATTERING RAM 

Przeskocz nad uderzając z LQ - Po wylądowaniu Dót + LQ 

Dót + LQ + LF - BATTERING RAM 

Z bliska HQ - Dót + LQ - Dót + LQ + LF 

Z powietrza LQ + LF - Z bliska HF - Szybko HQ + HF - 

BATTERING RAM - Dól + HF 



GDY WSTAJESZ 

Z Daleka - FAST POWER PUKE 
Z Bliska - GRAB-N-THROW 

STRATEGIA 

Najczęściej używa kombinacji POWER PUKE/FART OF FURY. a potem BATTERING 
RAM/FLYING BUTT SLAM. Blokować i kontrować. Armaddon ląduje mu w ryj z powietrza LQ + 
LF Blizzard i Sauron mogą go przerzucić nawet jeśli stoi na ziemi. Chaos standardowo EAR- 
THOUAKE, Diablo z powietrza LQ + LF najlepiej jeśli małpa wstaje po nokaucie. Talon załatwia 
frajera długimi skokami i combos zaczynającym się od LOTNIK LQ ł LF Vertigo może telepor- 
tować się za niego i sklepać mu michę combo zaczynającym się od DÓŁ + LQ. 
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Diablo 

FAST FIREBALL 
HOT FOOD 
MEGA LUNGE 
TORCH 

SLOW FIREBALL 
INFERNO FLASH 
PULVERIZER 
LUDZKI SNACK 

FATALITIES 

INCINERATOR 

FIREBALL 

INFERNAL 

COMBOS 

FIREBALL COMBO 
HOT FOOD COMBO 

TOUCH-OF-DEATH 

MEGA-LUNGE COMBO 



HQ + LQ - DÓŁ - PRAWO 

HF + LF - LEWO GÓRA - PRAWO GÓRA 

HQ + LF - DÓŁ - GÓRA 

HQ + LO - GÓRA - PRAWO 

HF + LF - DÓŁ - PRAWO 

HF + LQ + LF - GÓRA 

HQ + LF + GÓRA - PRAWO - DÓŁ 

HO - HF - LQ - LF - DÓŁ - GÓRA - DÓŁ 



Góra - Tyt - Dót - Dót 

Przód - Przód - Przód - Pprzód 

Góra -Dól- Góra- Dót - Dól 



Z bliska HQ - Szybko LO - FIREBALL 

Z powietrza HQ + HF - Szybko HQ - Szybko HQ + HF • 

HOT FOOD 

Z powietrza LF - Z powietrza LQ + LF - Z bliska HF - 
Szybko HQ + HF - HOT FOOD 
Z powietrza LF - Z powietrza LQ + LF - Z bliska HQ - 
Szybko HF - Szybko Dót + LO + LF - MEGA LUNGE 



GDY WSTAJESZ 

Z Daleka - FIREBALLS 

Z Bliska - INFERNO FLASH 

STRATEGIA 

Lubi skakać w odpowiedzi na twoje skoki. Wyjedź mu w powietrzu z LQ lub LF aż się poło- 
ży, wtedy skocz na niego (przerzuć albo combo zaczynające się od ataku z powietrza). Odskok 
do tytu, bo w zanadrzu ma niezły cios, którym prawie zawsze naciera (HQ + HF z powietrza). 
Gdy wstajesz lubi nacierać z PULVERIZER'a - blokuj i kontruj w powietrzu. 



Sauron 



AIR THROW 
EARTHOUAKE STOMP 
NECK THROW 
STUN ROAR 
CRANIUM CRUSHER 
LEAPING BONE BASH 
PRIMAL SCREAM 
LUDZKI SNACK 



W powietrzu HF + LF 

HQ + HF + LF - GÓRA - DÓŁ 

HF + LF - PRAWO - LEWO 

HO + LO - LEWO - PRAWO 

HQ + LF - DÓŁ - GÓRA 

HF + LO - DÓŁ - GÓRA - DÓŁ 

HQ + LQ - DÓŁ - GÓRA 

HQ + HF + LQ + LF - DÓŁ - DÓŁ - 



GÓRA 
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FATALITIES 

CARNAGE 
GRAPĘ CRUSHEr 
FLESH' EATING 

COMBOS 

SNACK ATTACK 
HONORABLE COMBO 

STUN ROAR COMB 

CLAW AND TAIL 

GDY WSTAJESZ 

Z Daleka - STUN ROAR 
Z Bliska - NECK THROW 

STRATEGIA 

Często używa EARTHOUAKE STOMP z powietrza, a potem niezty cios ze stojaka. (HQ + 
LQ). Kiedy zaczyna EARTHOUAKE a przeskocz nad nim unikając miażdżenia swojego cielska 
i zaatakuj bestię jakimś niezłym combo. Gdy będzie próbowat podejść i ugryźć poczekaj i wy- 
jedź mu z kucek DÓŁ + HQ. 



Przód + Tyt + Góra 
Przód - Góra - Dól - Tyl 
Dól - Dól - Góra - Góra 



Z bliska HQ - Szybko Dót + HQ - Szybciej LQ + LF 
Z powietrza LF - Z powietrza LQ + LF - Z bliska HQ - 
Szybko HF - Szybko LQ + LF 
Z powietrza LQ + LF - Z bliska HQ - Szybko HQ + HF 
- STUN ROAR 

Z powietrza LF - Z powietrza LQ + LF - Z bliska LQ - 
Szybko LQ + LF 



Talon 

BRAIN BASHER 
FRANTIC FURY 
POUNCE AND FLIP 
SLASHER 
FACE RIPPER 
JUGULAR BITE 
RUN 

LUDZKI SNACK 

FATALITIES 

HEART WRENCHINg 

STAMPEDEE 

SHREDDING 



HF + LQ - LEWO - GÓRA - PRAWO 
HQ + LF - DÓŁ - PRAWO 
HF + LQ - PRAWO - PRAWO DÓŁ 
HQ + HF + LQ - DÓŁ - PRAWO 
Blisko HF + LF - DÓŁ - PRAWO 
HF + LF - LEWO - PRAWO 

HQ + LQ + LEWO to bieg w lewo. HQ + LQ + PRAWO to I 
w prawo. 

HQ + HF + LQ + LF - PRAWO - DÓŁ - LEWO 



Przód - Dót - Góra - Dól 
Przód - Tyt - Góra - Dól 
Prawo - Dól - Lewo - Góra - Prawo 



COMBOS 

SLASHER COMBO Z powietrza LQ + LF - Z bliska LQ - Szybko LQ + LF 

POUNCE AND FLIP COMBO Z bliska HQ - Szybko LQ - POUNCE AND FLIP 

FRANTIC SLASHER Z bliska HF - Szybko LQ - Szybko HQ - Szybko Dól + LF - 

Szybciej Dól + LQ + LF - SLASHER 
SUPER POUNCE AND FLIP Z bliska LQ - Szybko HQ - Szybko HF - POUNCE AND FLIP 
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GDY WSTAJESZ 

Z Daleka - FRANTIC FURY 
Z Bliska - FACE RIPPER 

STRATEGIA 

Jako Armaddon najlepiej używać IRON MAIDEN, Chaos i Sauron załatwiają sprawę z EAR- 
THOUAKES, Diablo z powietrza LQ + LF. Blizzard dobrze trafia używając MEGA PUNCH albo 
markuje używając FAKE MEGA PUNCH i zaczyna combo. Talon powinien nacierać z powietrz- 
nym HQ + HF. Można skakać na niego, gdy blokuje powietrzne ataki, często zaraz potem robi 
SLASHER A lub FRANTIC FURY COMBO - niski blok i szybka odpowiedź. 



V er figo 

AIR TELEPORT 
SCORPION STING 
FAST VENOM SPIT 
VOODOO SPELL 
COME SLITHER 
TELEPORT 
SLOW VENOM 
LUDZKI SNACK 

FATALITIES 

Shrink and Eat 
La Vache Qui Rit 
Petrify 

COMBOS 

BIG BITE 

VENOM SPIT COMBO 
SCORPION COMBO 
CROUCH HIT 



HF + LF - DÓŁ - GÓRA 

HF + LQ - PRAWO - PRAWO 

HO + LQ - PRAWO - PRAWO 

HF + LQ - LEWO - LEWO 

HO + LQ - LEWO - LEWO 

HF + LF - DÓŁ - DÓŁ 

SPIT HF + LF - PRAWO - PRAWO 

HO + HF + LQ + LF - DÓŁ - PRAWO - GÓRA 



Tyl - Tył - Dót - Góra 

Tyl - Tyt - Dót - Przód 

Tyl -Tyt- Tyl -Przód -Przód 



Z bliska Dót + HQ - Szybko Dót + HF - Szybciej Dót + HQ + HF 
- COME SLITHER - Szybko HQ + HF - FAST VENOM SPIT 
Z bliska Dót + LF - Szybko Dót + LQ + LF - FAST VENOM 
SPIT 

Z bliska HQ - Szybko HF - Szybko Dót + LQ + LF - SCOR- 
PION STING 

Z Bliska Dót + LQ - Szybko Dót + LQ - Szybko Dót + LF - CO- 
ME SLITHER - Szybko Dót + LQ - Szybciej Dót + LF - Szyb- 
ko Dót + LQ + LF 



GDY WSTAJESZ 

Z Daleka - FAST VENOM SPIT 
Z Bliska - VOODOO SPELL 



STRATEGIA 

Podobnie jak Diablo lubi skakać. Często nadziewa się na mocne ataki powietrzne (Vertigo 
LQ + LF, matpy HF lub LF, Sauron i Diablo HQ + LF). Najlepiej atakować gdy przeciwnik jest już 
w powietrzu. Jeśli zaś VERTIGO cię trafił - źle wyskoczyłeś. Ładnie wchodzi combo zaczynają- 
ce się od DÓŁ + HQ jeśli używa TELEPORTu. Nigdy nie teleportuje się w odpowiedzi na pro- 
jectile. 
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SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO 

SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO na stale wchodzi do panteonu mordobić wszechcza- 
sów razem z MORTAL KOMBAT. Istnieją dwie szkoły - jedna uważa, że SSF2T powinien zna- 
leźć się na pierwszym miejscu, druga zaś stawia na MORTALA. Osobiście nie potrafię się zde- 
cydować, SSF2T ma swój specyficzny feeling, styl, miodność bardzo różną od tej w MORTAL 
KOMBAT. Każdy fan mordobić powinien mieć SSF2T obok MORTAL KOMBAT w swoich zbio- 
rach, gra to bowiem niesamowita w każdym calu. 

STREET FIGHTER ma już ładnych parę lat. Doczekał się kilku części, o ile pamiętam są to 
STREET FIGHTER, STREET FIGHTER 2, STREET FIGHTER 2 HYPER FIGHTING, STREET 
FIGHTER 2 CHAMPIONSHIP EDITION. SUPER STREET FIGHTER 2 i SUPER STREET FI- 
GHTER 2 TURBO, o którym właśnie mowa. Oprócz tego niedawno ukazał się najlepszy z ca- 
łej serii STREET FIGHTER ALPHA, którego akcja w czasie jest umiejscowiona pomiędzy 
pierwszą a drugą częścią. ALPHA posiada nową grafikę, nowe postacie, nową animację, no- 
we combos. Niestety, zapewne będziemy musieli długo poczekać na konwersję z automatów, 
podobnie jak w przypadku SUPER TURBO. Jest jeszcze STREET FIGHTER THE MOVIE z di- 
gitalizowanymi postaciami z filmu. Nie jest tak dobry jak MORTAL KOMBAT czy wersja SUPER 
TURBO, ale narzekać też nie ma na co, może poza matą liczbą klatek animacji. Jest już wer- 
sja na PLAYSTATION i SEGA SATURN, na PC lada dzień. Ciosy oczywiście pasują. 

Zarówno na PC jak i na AMIGĘ dostępne są dwie wersje gry. Jedna z nich to SUPER STRE- 
ET FIGHTER 2 wydana niedawno przez CAPCOM. oryginalnych twórców wspaniałej sagi. Cha- 
rakteryzuje się małymi postaciami, większym polem gry wyświetlonym jednocześnie na monito- 
rze, lepszą płynnością na Amidze i słabszych PeCetach, oraz brakiem SUPER COMBOS. Dru- 
ga z wersji, zwana SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO firmowana na PC przez GAMETEK, 

a na Amidze przez U.S.GOLD, to dokładnie 



przepisana z automatów wersja SUPER 
TURBO, z SUPER COMBOS, regulowa- 
ną prędkością i większymi postaciami. 
Dla posiadaczy mocniejszych PeCetów 
(mimo że gra dziata na 4 MB RAM, pisa- 
na była na 16 i w związku z tym zakłada 
ogromny swap file na dysku, przez co działa wolniej 
- płynną i szybką akcję osiągamy dopiero przy 8 MB 
RAM), oraz Amig 1200 z dopalaczami (Fast), bez których 
gra jest wolna i nieco skacze. Obie wersje są doskona- 
le dopracowane graficznie i dźwiękowo, dokładnie tak 
samo jak przesławny automat. 

Osobiście, kiedy jeszcze nie miałem wersji na 
PC, spędziłem ogromną liczbę godzin wrzucając 
żetony do maszynki stojącej w salonie gier na 
Dworcu Centralnym w Warszawie ucząc się tak- 
combosów i w ogóle grając. Niestety, często auto- 
mat byt demolowany przez żuli, co objawiało się np. 




(Baauff 
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Super Street Fighter 2 Turbo 



samoistnym skakaniem zawodników czy też blokowaniem kierunków. Na szczęście już nie mu- 
simy wydawać pieniędzy na żetony, mamy SSF2T w domu. 

Ciosy pasują do wszystkich wersji (poza STREET FIGHTER ALPHA) na wszystkie platformy 
łącznie z GAMEBOYEM i 3DO. Powtórzę jeszcze raz, że SSF2T to obowiązkowa pozycja w ko- 
lekcji każdego fana mordobić. 

Postaci jest 16. Każda z nich walczy innym stylem, posiada niezty garnitur ciosów i jęków. 
W grze dostępnych jest 6 podstawowych ciosów, po 3 na ręce i nogi, od najsłabszego i najszyb- 
szego (1) do najmocniejszego lecz najwolniejszego (3). Inaczej mówiąc: 

PUNCH 1 - Ręka 1 (Najstabszy/Najszybszy) - Noga 1 - KICK 1 

PUNCH 2 - Ręka 2 (Średni/Średni) - Noga 2 - KICK 2 

PUNCH 3 - Ręka 3 (Najmocniejszy/Najwolniejszy) - Noga 3 - KICK 3 

Wszystkie ciosy podaję dla postaci zwróconej w prawą stronę, czyli PRAWO = Do Przodu. 
Zapis DÓŁ - DÓŁ PRAWO - PRAWO - P oznacza ćwierć obrotu joystickiem zaczynając z do- 
łu, a kończąc na prawej stronie i wciśnięcie dowolnego Punch (ręki). P1 znaczyło będzie wci- 
śnięcie Ręki 1 zaś K3 analogicznie Nogi 3. 

DÓŁ + PRAWO - K1 to znaczy trzymać dół i prawo wciskając K1. 

Dół 2 sekundy - trzymać Dót dwie growe sekundy. 

Rzuty wykonuje się wciskając przy przeciwniku K3 i P3 oraz czasem P2. 



Combos 



COMBO (Combination) jest to seria ciosów nie dająca (na ogół, zawsze są wyjątki) się za- 
blokować. Dobrze wykonane potrafią dać 3-4-5, a nawet więcej celnych trafień. W SSF2T moż- 
liwe jest więcej, lecz są bardzo trudne do wykonania i wymagają lat praktyki. 



Super combos 



Zapewne grając zauważyliście rosnący w miarę celnych ciosów pasek na dole ekranu po 
stronie danego gracza. Jeśli dojdzie on do końca i pojawi się napis SUPER, możesz wykonać 
SUPER COMBO. Jeśli wykonasz je w odpowiednim momencie, a przeciwnik nie blokuje, zabie- 
ra ono 40%-60% jego energii. SUPER COMBO najczęściej składa się ze zwielokrotnionych cio- 
sów specjalnych danej postaci. Na przykład DEEJAY jako SUPER COMBO wykonuje PO- 
CZWÓRNY DREAD, czyli poczwórne obrotowe kopnięcie. RYU zaś strzela pięciokrotną (!) 
Ognistą Kulą, co oczywiście niesie za sobą pięć trafień. 

SUPER COMBOS najlepiej używać jest na zakończenie walki, gdy przeciwnikowi zostało ok. 
30% energii. Masz wtedy pewność (o ile oczywiście nie zablokuje), że wykończysz go już na do- 
bre. Ekran miga, błyska i w ogóle jest fajnie. Hej, a co powiecie na komunikat: „5 HITS SUPER 
COMBO FINISH, BONUS 23000"? 

Musicie też wiedzieć, że jeżeli dany ruch wymaga np. trzymania 2 sekundy w lewą stronę, to 
możecie trzymając ten klawisz wykonywać ruch np. w prawo! Czyli po ludzku: wciskasz Lewo 
i chcesz pójść w prawo, zatem nie puszczając Lewo wciskasz Prawo, a postać posłusznie po- 
dąża w prawo. Puszczasz Prawo, puszczasz Lewo i kontynuujesz wykonywanie ciosu. Szcze- 
gólnie przydatne jest to przy ciosach, które wymagają takiego właśnie kilkusekundowego trzy- 
mania, podczas którego pozornie nie można się ruszać. Taka akcja wymaga pewnego ogrania, 
musisz wiedzieć jaki cios chcesz wykonać następny, a nie młócić na chama. Musisz także po- 
siadać nieźle wytrenowane palce i pewien zmysł orientacji. 
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Ryu 



OGNISTA KULA 
ZAPALAJĄCA KULA 
TORNADO 

OGNISTA PIĘŚĆ SMOKA 
PODWÓJNY KOP 
PODWÓJNA PIĄCHA 



Dół - Dól Prawo - Prawo - P1/P2/P3 

Lewo - Dół Lewo - Dół - Dół Prawo - Prawo - P3 

Dół - Dół Lewo - Lewo - K1/K2/K3 

Prawo - Dół Prawo - Prawo - P3 

Z bliska K3 

Z bliska PRAWO - P2 jeśli przeciwnik stoi. 
Z bliska PRAWO - P3 jeśli przeciwnik kuca. 



COMBOS 

Z powietrza K3 - Puść wszystko i szybko K3 

Z powietrza P3 - Puść wszystko i P3 - Superszybka Pięść Smoka z P1 

SUPER COMBO 

Dól - Dół Prawo - Prawo - Dól - Dól Prawo - Prawo - P3 
DOTYK ŚMIERCI 

Jest to COMBO, które odpowiednio wykonane zabiera ok. 75% energii. Załóżmy, ze wyko- 
nałeś jakieś inne mocne COMBO, albo rzuciłeś szybko trzy ogniste kule, które trafiły przeciwni- 
ka. Stoi więc i się kiwa, nad gtową latają mu ptaszki/gwiazdki lub czachy. Chcesz go wykoń- 
czyć? 

Wyskocz tak, aby nad nim przeskoczyć ale jednocześnie dosięgnąć go jak najniżej ręką 
z P3. Po wylądowaniu natychmiast puść kierunki i wciśnij samo P3. Zaraz potem bardzo szyb- 
ko zrób PIĘŚĆ SMOKA (Prawo - Dól Prawo - Prawo - P3). Denat murowany - gwarantuję. Ale 
nie radzę próbować na przeciwniku, który nie jest chwilowo oszołomiony (gwiazdki/ptaszki/cza- 
chy nad łbem). 



Ken 



OGNISTA KULA 
TORNADO 

OGNISTA PIĘŚĆ SMOKA 
PODWÓJNY KOP 



Dól - Dót Prawo - Prawo - P1 /P2/P3 
Dół - Dót Lewo - Lewo - K1/K2/K3 
Prawo - Dót Prawo - Prawo - P2/P3 
Z bliska Prawo - K3. 



COMBOS 

Z powietrza K3, puść wszystko po wylądowaniu i szybko K3 
Na stojaka K1. P3 i szybko Pięść Smoka z P3 

(Prawo - Dót Prawo - Prawo - P3) 
Z powietrza K3 - Puść wszystko i K3 - 

Superszybka Pięść Smoka z P1 




SUPER COMBO 

Prawo - Dól Prawo - Prawo - Prawo ■ 



Dól Prawo - Prawo - P3 



-PIĘKNI? WtOSY! 

-TĄK, DZIĘKI MOOEMU 
HEAD 8- 5HOULDE RS 
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Chun Li 

POKRĘTNY PTAK 
OGNISTA KULA 
TAKÓWKA 
ŚWIECĄCA NOGA 
ODSKOKOWE KOPY 

ODLOT 
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Dól 2 sekundy - Góra - K1/K2 /K3 

Lewo 2 sekundy - Prawo - P1/P2/P3 

Lewo 2 sekundy - Prawo - K1/K2/K3 

Kilka razy K3. 

Dól + Prawo - K2 Stabszy 

Dól ł Prawo - K3 Silniejszy 

Dól + Prawo podczas skoku 



COMBOS 

Z powietrza P3 - Stojący P2 - Kucając P1 
Z powietrza P3 - Kucając P2 - Pokrętny Ptak 
Z powietrza P3 - Kucając P2 - Ognista Kula 

SUPER COMBO 

Lewo 2 sekundy - Prawo - Lewo - Prawo - K3 



Edmond Honda 



TORPEDA 
CIĘŻKI TYŁEK 
TYSIĄC RĄK 
TRZYMANIE 



Lewo 2 sekundy - Prawo - P1/P2/P3 
Dót 3 sekundy - Góra - K1 /K2 /K3 
Kilka razy P1 /P2 /P3. 
Z Bliska P2, Ed stuka ze tba. 
Z Bliska P3, Ed policzkuje. 



COMBOS 

Z powietrza P3 - Dól + P2 - Tysiąc Rąk z P2 
Z powietrza P3 - Torpeda - Tysiąc Rąk z P1 



SUPER COMBO 

Lewo 2 sekundy - Prawo - Lewo - Prawo - P3 



Blanka 

KULA POZIOMA 
KULA PIONOWA 
SKRĘT KISZEK 
ELEKTRYCZNOŚĆ 
TRZYMANIE 




8S0PO& iPBS&Jfl 



Lewo 2 sekundy - Prawo - P1/P2/P3 
Dól 3 sekundy - Góra - K1/K2/K3 
Lewo 2 sekundy - Prawo - K1/K2/K3 
Kilka razy P1/P2/P3 

P2 z bliska zapewnia podwójne trafienie ze tba 
K2 z bliska daje podwójne trafienie z kolanka. 
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COMBOS 

Z powietrza P3 - Stojący P2 - Kucając K2 
Z powietrza P3 - Stojący P2 - Stojący P3 

SUPER COMBO 

Lewo 2 sekundy - Prawo - Lewo - Prawo - P3 
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Zangief 

KOŁOWRÓT 
OGNISTA RĘKA 
ATAK Z LOTNIKA 
TRZYMANIE 




PRZERZUTY 



Wcisnąć naraz K1 + K2 + K3 

Prawo - Prawo Dót - Dót - P3 

Podczas skoku Dót + P3 

P3 - kilka ciosów w ryj 

K3 - z bańki do krwi 

K2 - catym ciężkim ciałem na frajera 

P2 - gtowa wgniatana w ziemię 



ATAK Z LOTNIKA 



Kucając P1 do oporu 
Kucając K2 - KOŁOWRÓT 
ATAK Z LOTNIKA ale tak, aby spaść za przeciwnikiem trafiając go 

- Kucając P1 - Kucając P1 - Kucając K1 



KOŁOWRÓT 



William f. Cuile 

SONIC BOOM Lewo 2 sekundy - Prawo - P1/P2/P3 

WYLOTOWY KOP Dót 2 sekundy - Góra + K3 

COMBOS 

Z powietrza K3 - Kucając P2 - WYLOTOWY KOP 
Z powietrza P3 - Stojący P3 - WYLOTOWY KOP 
Z powietrza P3 - Stojące P3 - SONIC BOOM - Kucając K2 

SUPER COMBO 

Dót Lewo 2 sekundy - Dót Prawo - Dól Lewo - Góra - K3 



Dhalsim 

Dót - Dóf Prawo - Prawo - P1/P2/P3 
Lewo - Dót Lewo - Dót - Dól Prawo - Prawo - P3 
Prawo - Dól - Dól Prawo - Dowolny K lub P 
Dót + K3 przy wierzchołku skoku 
Dót + P3 przy wierzchołku skoku 



OGIEŃ 
PŁOMIEŃ 
TELEPORT 
WKRĘTAK NOŻNY 
WKRĘTAK RĘCZNY 
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COMBOS 

Stojący P2 - YOGA FIRE 

YOGA FIRE - YOGA FLAME 

Stojący P1 - Kucając K2 - YOGA FLAME lub FIRE 

SUPER COMBO 

Lewo - Dól Lewo - Dól - Dól Prawo - Prawo 
Dót Lewo - Dót - Dót Prawo - Prawo - P3 



Lewo - 



Balrog 



OBROTOWIEC 
Z DOSKOKU NA KORPUS 
Z DOSKOKU W SZCZĘKĘ 
WYSKOK BYKA 



P1 + P2 + P3 + K1 + K2 + K3 
Lewo 1 sekunda - Prawo - P1/P2/P3 
Lewo 1 sekunda - prawo - K1/K2/K3 
Dól 2 sekundy - Góra - P2 




COMBOS 

Z powietrza K3 - Kucając K3 

Z powietrza K3 - Stojące K3 - Z DOSKOKU NA SZCZĘKĘ 

Z powietrza P3 - Kucając K1 - Stojąc K1 - Z DOSKOKU NA SZCZĘKĘ 

SUPER COMBO 

Lewo 2 sekundy - Prawo - Lewo - Prawo - P3 



Vega 

ŻELAZNY PAZUR 
ODPAL 

SIŁA PAZURÓW 
BARCELONA 



KRZYK ORŁA 



Lewo 2 sekundy - Prawo - P3 
K1 + K2 + K3 

Dól 2 sekundy - Góra - P3 
Dól 2 sekundy - Góra Prawo - K3 
Dól 2 sekundy - Góra Lewo - K3 
Dót 2 sekundy - Góra Prawo - P3 
Dót 2 sekundy - Góra Lewo - P3 



SUPER COMBO 

Dól Lewo 2 sekundy - Dól Prawo ■ 



Dól Lewo - Góra Lewo - Góra Prawo - K3 



Sagat 



PIĘŚĆ TYGRYSA 
TYGRYS NA KORPUS 
TYGRYS NA NOGI 
KOLANO TYGRYSA 



Prawo - Dól - Dót Prawo - Prawo - P1/P2/P3 
Dól - Dól Prawo - Prawo - P1/P2/P3 
Dót - Dól Prawo - Prawo - K1/K2/K3 
Dót -Prawo Góra-K1 /K2/K3 
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COMBOS 

Z powietrza K3 - Kucając K1 - KOLANO TYGRYSA 

Z powietrza K3 - Stojąc P3 - KOLANO TYGRYSA 

SUPER COMBO Prawo - Dót - Dót Prawo - Prawo 



Dót - Dót Prawo - P3 



Ni. Bison 



TORPEDA Lewo 2 sekundy - Prawo - P1/P2/P3 

SCYZORYK Lewo 2 sekundy - Prawo - K1 /K2 /K3 

KOP W ŁEB Dót 2 sekundy - Góra - K1 /K2 /K3 

DI ABEŁ Dót 2 sekundy - Góra - P1 /P2 /P3 

SUPER COMBO 

Lewo 2 sek - Prawo - Lewo - Prawo - K3 



r. ffawfc 

TOMAHAWK 
KONDOR 

RZUTY I TRZYMANIE 




Prawo - Dót - Dót Prawo - P3 

Podczas wyskoku przed osiągnięciem wierzchołka P1 + P2 + P3 
Z bliska P2, P3 i K3 



COMBOS 

Kucając K3 - Stojąc K2 - TOMAHAWK z P3 
Z powietrza K3 - Kucając K2 - Stojący K2 



fei Long 

PŁONĄCA NOGA Lewo - Dót - Dót Lewo - K1 /K2 /K3 

SZARŻA Dót - Dót Prawo - Prawo - P3 

PODWÓJ NA SZARŻA Dót - Dót Prawo - Prawo - P3 - Dót - Dót Prawo - Prawo - P3 
PODWÓJNE KOPY Prawo - K3 Z dystansu 

Prawo - K2 Z bliższej odległości 



Z powietrza K2 - Stojąc K2 - Kucając K1 

Z powietrza P3 - SZARŻA - PŁONĄCA NOGA z K3 



SUPER COMBO 

Dót - Dót Prawo - Prawo - Dót - Dót Prawo - Prawo - P3 
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Dee Jay 

MAX OUT 

PODWÓJNY DREDD 

MASZYNOWIEC 

SIEKIERA 



COMBOS 

Z powietrza P1 
Z powietrza K1 



Stojąc K2 - 
Stojąc K1 • 



Lewo 2 sekundy - Prawo -P1 IP2 /P3 
Lewo 2 sekund - Prawo - K3 
Dól 2 sekundy - Góra - Kilka razy P3 
Dól 2 sekundy - Góra - K1 /K2 /K3 



MAX OUT 
SIEKIERA z K1 



SUPER COMBO „POCZWÓRNY DREDD" 
Lewo 2 sekundy - Prawo - Lewo - Prawo - K3 



Cant my 

PODWÓJNA PIĘŚĆ 

WKRĘTAK 

KOLEC 



Lewo - Lewo Dól - Prawo - P3 

Dól - Dót Prawo - Prawo - K1 IK2 IK3 

Prawo - Dót - Prawo Dól - K1 /K2 /K3 



COMBOS 

Z powietrza K3 - Stojący K2 - Wkrętak 
Z powietrza K2 - Kucając P1 - Stojący K1 

SUPER COMBO 

Dól - Dót Prawo - Prawo - Dót - Dót Prawo - K3 



Akuma 



OGNISTA KULA Dól - Dól Prawo - Prawo - P1 /P2 /P3 

ZAPALAJĄCA KULA Lewo - Lewo Dól - Dól - Dól Prawo - Prawo - P1 /P2 /P3 

OGIEŃ Podczas skoku Dól + P3 

TORNADO Dól - Dót Lewo - Lewo - K1 /K2 /K3 

PIĘŚĆ SMOKA Prawo - Dót - Dót Prawo - Prawo - P3 

SUPER COMBO 

Prawo - Dól Prawo - Prawo - Prawo - Dót Prawo - Prawo - P3 
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WARRIORS 



WARRIORS jest próbą firmy MINDSCAPE wkroczenia w wąski krąg dobrych mordobić. Zre- 
alizowane w technice 3D Bio-Motion posiada najbardziej realistycznie jak do tej pory odwzoro- 
wanie ruchów postaci. Za płynność ruchów postaci trzeba zapłacić konfiguracją: procesor 
486DX/66 nie zapewnia superszybkiej i płynnej rozgrywki. Za to już na 486DX/100 i 120 gra cho- 
dzi jak burza i wtaśnie użytkownikom takich i lepszych procesorów grę śmiało polecam. 

Grafika wykonana jest bardzo dokładnie, lecz i w tym przypadku za ptynność ruchów posta- 
ci trzeba zapłacić szybkością rozgrywki. Gra jest dosyć wolna, ale nie w sposób kojarzący się 
ze skakaniem animacji z powodu wolnego procesora. Została bowiem pomyślana wtaśnie w ta- 
ki sposób, aby móc walczyć spokojnie, z opanowaniem i nie demolując przy okazji klawiatury. 
Postacie prezentują się doskonale, wspaniale się też ruszają i zadają ciosy. Podobnie rzecz ma 
się z Mami. Są bardzo piękne, ręcznie rysowane i biją na głowę wszystkie inne mordobicia. Za 
grafikę - najwyższa ocena. Muzyka i dźwięki stoją na przyzwoitym, mordobiciowym poziomie. 
W wersji kompaktowej poza efektownym, animowanym intro znajdują się też ścieżki audio, któ- 
re bardzo dobrze pasują do klimatu gry. Oprócz tego samplowane jęki, pozdrowienia, groźby 
oraz oczywiście odgłosy walki. 

W grze występuje dziesięć głównych postaci, cztery ukryte (tylko wersja CD) i MASTER roz- 
stawiony z numerem 1 1 . Każdy z wojowników pochodzi z innego okresu historycznego, walczy 
inną techniką. Niektórzy posiadają broń, lub zadziwiają potęgą swych pięści. Sam turniej składa 
się, jak łatwo obliczyć, z dziesięciu zwycięskich walk. 

Podczas gry mamy możliwość zmiany zarówno kąta patrzenia, jak i rozdzielczości, w której 
toczy się walka. Klawisze PAGE UP i PAGE DOWN służą do przełączania kąta ustawienia ka- 
mery (bok i bok-góra), natomiast END i HOME zmieniają rozdzielczość z VGA (duże postacie, 
scrolling) na SVGA (extra, są mali i całe pole walki na jednym ekranie). Po walce można obej- 
rzeć sobie trójwymiarowy REPLAY, można też ruszać dowolnie kamerą. 

Na górze pod wizerunkami wojowników wyświetlany jest pasek, który symbolizuje energię 
ciosów specjalnych. Radzę więc nie przesadzać, choć się regeneruje. Portreciki zaś to energia. 
Im bardziej wyblakły staje się obrazek - tym mniej energii pozostało postaci. 

Jak zwykle, cztery podstawowe kierunki (Lewo, Prawo, Góra, Dół) i dwa razy fire - Noga (N) 
i Ręka (R).Oczywiście dla postaci zwróconej w prawą stronę. Podstawowe ciosy można pogru- 
pować na: 

Lekka Ręka - szybki/lekki cios ręką, gdy przeciwnik jest blisko - R 

Mocna Ręka - wolny/mocny cios ręką, gdy przeciwnik stoi dalej - R 

Lekka Noga - szybki/lekki kop na tors, gdy wróg się zbliża - N 

Mocna Noga - wolny/mocny kop na tors, gdy wróg się oddala - N 

Niska Ręka - szybki/średni cios w czute miejsca (kolana, jaja) - (D) R 

Niska Noga - średni/mocny kop dosyć nisko, czasem podcina - (D) N 

Specjalny Lekki - gdy nieprzyjaciel atakuje - P + N 
Specjalny Mocny - gdy nieprzyjaciel się cofa - P + N 
Odkładanie Broni - niektóre zabawki można odłożyć (np sztylet) - D - L - R 
Przerzuty - gdy jesteś blisko przeciwnika - L + R 

Wisielec - czasem można sobie powisieć na jakichś hakach - R w skoku cios 

z haka to bardzo mocne dwunożne kopnięcie - N blokuje się wciska- 
jąc górę -Ga zeskakujemy ponownie używając ręki - R 

Jest jeszcze sekretna ścieżka, dzięki której mamy możliwość zagrania postacią MASTERA, 
włączenie krwi, zablokowanie energii i inne, o których poniżej. Aby uzyskać specjalne cheat me- 



Kombat Korner 



Warriors 



nu, należy na ekranie głównego menu wpisać CHEAT i wejść do nowo utworzonego menu SE- 
CRET WAY. Następnie wpisać dany kod i go włączyć. 
REPLAY - Możliwość gry w 3D 

ELEVENTH - Możliwość gry MASTEREM, ale tylko na dwóch graczy 

CIRCUS - Dołącza ARENĘ do komnat 

NOPAIN - Walka bez broni 

TYSON - Walka bez ciosów specjalnych 

NOGAIN - Energia nie maleje 

WOO - Nieskończone energia ciosów specialnych 

NBK - Tylko jedna runda 

FINALFIVE - Walka trwa pięć rund 

SNOWWHITE - Zmniejszenie postaci 

EVILDEATH - Bryzgająca krew 

EASYSPECIALMOVES - Łatwe wykonywanie ciosów specjalnych (kombinacje L - P - R, P - 
P-R, P-P-N) 

FOROA - Specjalne opcje podczas walki, i tak wciśnięcie: F1 - wygrana, F2 - 

walka z MASTEREM, F3 & F5 - regeneracja energii 
GARDENER - Gra postacią TOM TECK (CD-ROM), 2 graczy 

DUNK - Gra postacią SCOTT (CD-ROM), 2 graczy 

PAM - Gra postacią PAMELA (CD-ROM), 2 graczy 

NUMBERONE - Gra postacią CAPTAIN WARRIORS (CD-ROM), 2 graczy. 
Oto wojownicy. Posiadają po trzy ciosy specjalne, które ułatwią ci walkę. Korzystaj z nich mą- 
drze, z uwagi na spadającą energię tychże ciosów. 



Z/a 



SMOCZE KOLO 
RYK LWA 
TAŃCZĄCY WĄŻ 



P-P-N 
D-P-R 
L-D-P-D-R 



Caners 

SZARŻA P-P-N 

LOT ŚMIERCI L-P-D-N 

CISNIĘCIE MIECZEM L-L-P-R 



Hank 



ZWAŁA Z NÓG L - D - P - N 

RZUĆ I ZNISZCZ D - L - R 

STRZELAJ I ZAPOMNIJ P - P - L - R 



Corto 

UKRYTE OSTRZE 
ZAHACZENIE 
BUTLA GROGU 



P-P-R 

L-P-P-N 

P-L-D-L-N 
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Ghor 

KAMELEON L - P - P - R 

ŚLINOKWAS P - P - N 

MYŚLIWY P - D - L - N 



Tecumseh 

OGIEŃ WAŃKA TANKA P - L - D - R 
DUCHY PRZODKÓW D - D - R 

LOT ORŁA P - P - P - N 



fergus 



BANSHEE D - P - R 

NIEDŹWIEDŹ L-L-P-P-N 
METAMORFOZA L - P - N 



Meatball 

GRAFITTI D-L-R 

PIŁKA W ŁEB L-D-P-R 

ULICZNY KOKTAIL D-D-L-L-N 



Nełtis 

MOC SETHA p-P-D-D-N 
NIEWIDZIALNOSĆ D - P - R 

PRZEKLEŃSTWO ANNUBISA L-D-D-L-R 



Osinkira 

LWI PAZUR D - L - N 

OGNISTA WŁÓCZNIA L-P-R 

TORNADO P-D-L-L-N 
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Master 



Jedna wielka niewiadoma, w każdym razie bardzo potężna posiać. Aby nim zagrać, musisz 
uruchomić specjalny cheat. 

OŚMIORNICA L-L-R 
MAGNES L - L - N 

NIETOPERZE P-L-N 
ZIELONA BELKA P - L - R 
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czyli Bergera 
historia wojskowości 

Strategiczne gry komputerowe są wyrazem tęsknoty ich twórców oraz graczy za minionymi 
czasami, za przeżyciami dostępnymi ich pradziadkom i ojcom. Te same instynkta są też moto- 
rem zainteresowania historią. Dopiero wtórnym elementem staje się nauka i wyciąganie wnio- 
sków. Wtórność tych poszukiwań nie przeczy jednak faktowi konieczności odtworzenia jak naj- 
wierniej sytuacji pola bitwy i wszystkich tych zjawisk, które wptyw miaty na wydarzenia zacho- 
dzące czy to na polu bitwy, czy to na obszarze strategicznym. 

Gry, z którymi stykamy się na codzień, w sposób mniej lub bardziej udany ukazują nam se- 
krety tzw. sztuki wojennej, która już w swej nazwie któci się z ścisłymi regutami naukowymi 
i choć zawiera elementy imaginacji i szaleństwa da się jednak wtłoczyć w lory pewnych uregu- 
lowań i wzorów. 

Jakkolwiek by gry wojenne odbiegały od rzeczywistości, pewne reguły i wiedza doświadczal- 
na zdobyta krwią żołnierzy na tysiącach pól bitew, muszą przynieść korzyści. Bez wiedzy o nich 
i wypróbowania w działaniu, ślepi i głusi być możemy, a przy ich wykorzystaniu oraz unikając 
błędów z przeszłości i bredni teoretyków, na polu walki będziemy równi wielkim generałom i mar- 
szałkom. 



Zniewoleni przez mity 

Człowiek współczesny, a szczególnie homo americaniensis, ma wyjątkową skłonność do 
tworzenia mitów i wyobrażeń zastępujących często fakty i wypaczających przeszłość. Historia 
wojskowości nie ustrzegła się tej choroby. 

Najdobitniejszym przykładem tego zjawiska jest mitologizacja armii niemieckiej z II wojny 
światowej, w czym niemały udział mają też autorzy polscy. Otóż większość z nas ma przed 
oczyma obraz doskonale wyszkolonej, świetnie wyposażonej i genialnie dowodzonej armii 
niemieckiej. Prawie każdy oficer posiada własny motocykl (o ile nie Volkswagena Garbusa), 
z czołgami praktycznie nie wiadomo co robić, a kucharze podróżują opancerzonymi kuchniami 
polowymi. Z filmów pozostało nam w pamięci, że gdy mowa o niemieckiej broni pancernej, to wi- 
dzimy natychmiast Tygrysa lub przynajmniej Panterę. Gdy mowa o artylerii, będzie to samobież- 
ne działo o silnym pancerzu (majaczy się pod lasem Ferdinand). 

Gdybyż te sny byty prawdą! Niestety. Swe największe sukcesy Niemcy odnosili posługując się 
całkiem przeciętnym sprzętem. Zarówno we wrześniu 1939 r. w Polsce jak i we Francji 1940 r„ 
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w niemieckich jednostkach pancernych większość maszyn stanowiły Pz I i Pz II (te pierwsze mia- 
ły być tylko czołgami ćwiczebnymi i poważnym niemieckim wojskowym w gtowach się nie mieści- 
ło używać ich podczas walki). Byty to wozy słabo opancerzone i uzbrojone, ale nie to przecież 
stanowiło o ich wartości. To co stanowiło o ich wartości będzie przedmiotem dalszych rozważań. 

Wyposażenie niemieckich dywizji piechoty nie przewyższało standardem wyposażenia 
i uzbrojenia innych armii europejskich. Jednak dla historyków podbitych krajów (nie mających 
oprócz kompleksów żadnej wiedzy historyczno-wojskowej) łatwiej jest gtosić rzekome prawdy 
o przewadze technicznej najeźdźcy niż przyznać się, że ojcowie nie sprawdzili się jako dowód- 
cy lub żołnierze. Bo czy naprawdę istotną przewagą niemieckiej dywizji piechoty nad polską by- 
ło posiadanie o 48 dział przeciwpancernych więcej przy głoszonym braku polskiej broni pancer- 
nej - według mnie raczej za bardzo rozproszonej? 

Zastanówmy się spokojnie. Czy posiadanie przez stronę niemiecką ponad 3 tysięcy czołgów 
w 1941 r. było wielką przewagą nad kilkunastoma tysiącami czołgów radzieckich?! Przy braku 
ustalenia prawdziwych przyczyn klęski strony radzieckiej i przy braku wyjaśnienia sukcesów nie- 
mieckich, nadal będziemy błądzić. 

Podobnie sytuacja ma się w odniesieniu do innych epok. Armia rzymska znana nam jest 
z holywoodzkich szmattactw czy podobnie nędznych dziet włoskich, jako opancerzona, potężna 
machina. Każdy legionista posiada metalowy pancerzyk (lorica segmentata), solidny hełm (ga- 
lea), tarczę (scutum). To zawodowi mordercy kochający pieniądze i stawę. Jest tylko jedno ale. 
Imperium Romanum zbudowali niscy, kędzierzawi i śmierdzący chłopi z mieściny Rzym, uzbro- 
jeni za Republiki co najmniej przypadkowo (do czasu wyposażania oddziałów przez państwo). 
To oni, osłonięci najczęściej tylko tarczą, podbili Italię, Afrykę i Hiszpanię. To ich szeregom nie 
oparli się spadkobiercy Aleksandra Wielkiego. Żołnierze Cesarstwa już tylko bronili wielkiej spu- 
ścizny poprzedników. Przy czym należy wspomnieć, iż de facto żołnierzami rzymskimi byli ci 
z czasów Republiki, żołnierze Cesarstwa to w większości już tylko mieszkańcy prowincji. 

Powyższe przykłady błądzenia i mitów to tylko fragment tęsknoty ludzi za symbolem, za pro- 
stym wytłumaczeniem zjawisk często nie do ogarnięcia. Jak wytłumaczyć klęskę wrześniową, 
jak wytłumaczyć klęskę Francji, ZSRR i innych? Sztuka wojenna, dowodzenie i tym podobne far- 
mazony to niemile dodatki do mundurów i broni. Iluż specjalistów nie zeszto już ze ścieżki tłu- 
maczenia czyichś zwycięstw posiadaniem lepszego hetmu czy działa? 

Drugą stroną medalu jest szum propagandowy tworzony przez obie strony podczas wojny. 
Dobitnym tego przykładem jest na przykład bitwa pod Sadową (w wojnie prusko-austriackiej). 
Armia pruska była tu wyposażona w iglicowe karabiny odtylcowe, a armia austriacka w zwykłe 
karabiny. Oczywiście pokonani Austriacy (po co Bóg stworzył Włochów - żeby mieli kogo bić 
Austriacy) ukuli mit przewagi pruskiej broni palnej. To nie lepsi w taktyce i sztuce operacyjnej 
zwyciężyli, a skuteczniejsza broń - głosiła ich teza. Otóż nasz bohaterski rodak - „czerwony" 
Jarosław Dąbrowski obliczył, ze odtylcówki nie mogły wpłynąć decydująco na przebieg walki, 
gdyż zużycie amunicji było nawet niższe niż w poprzedniej epoce. Z tym. że cale jego oblicze- 
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nia zwolennicy mitomańskiego poglądu na historię wojskowości 
kwitują jednym zdaniem: „ale wydaje się. że mimo wszystko (mimo 
faktów?!) wptyw nowej broni na przebieg walki byt istotny" (niejaki 
Janusz Sikorski). 

W takim razie jakie czynniki decydują o powodzeniu w wojnie, 
skoro zwycięstwa odnoszono sprzętem o przeciętnych (a często 
mnie] niż przeciętnych) parametrach, a klęsk doświadczano mając 
w posiadaniu najlepszej klasy uzbrojenie? 

Pokrywana milczeniem i kaleczona wbijaniem w tryby nauko- 


wych twierdzeń sztuka wojenna 

jest odpowiedzią na wszelkie za- -^jj^ 
gadki tworzone w rzeczywistości f^J "flflfl 
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przez zaciemniające mity i lęki. 

Ludzka niedoskonałość tworzy 

legendy. Wyobraźmy sobie z jakich to źródet korzystać mu- 
simy częstokroć przy rozpatrywaniu różnych załomów histo- 
rii wojskowości. Jakim przekazem mogliby się z nami podzie- 
lić rosyjscy bohaterowie spod Borodino (1812 r.) w osobach 
Uwarowa, Płatowa czy Kutuzowa. Kutuzow spat lub nie robił 
nic by dowodzić całą armią, zgodził się przy tym na idiotycz- 
ny manewr kawalerii pod wpływem nalegań fircyka Uwarowa 
i ciemnego atamana Płatowa. Widzimy więc kolejną stronę 
medalu. To zwycięzcy przekazują nam obraz przeszłości ta- 
ki jaki chcieliby, żebyśmy znali. Pomagają im w tym pokole- 
nia mitomanów i nieuków. 

Co najłatwiej może skompromitować zwycięzów? Ich głupota! Ich błędy. Jak najłatwiej po- 
kryć tę materię sprawy? Kierując myśl badaczy na rzeczy mniej istotne, a nie mające takiego 
znaczenia. Tymi rzeczami są awanse i odznaczenia, sprzęt i jego jakość, ekscentryczne po- 
stacie epoki. Odwodzą nas one od prawdy o charakterze i przebiegu realnych działań. 



M l. Kutuzow 
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Nie samym sprzętem 
człowiek żyje 

I patrzcie: oto byt sobie raz Szach pewnego kraju, który myślał, że jeśli zakupi swoim pod- 
danym całe mnóstwo sprzętu do zabijania, to będzie miał nowoczesną i skuteczną armię. Życie 
niestety dowiodło, że oprócz chęci potrzeba jeszcze wiedzy i doświadczenia. 

Najpowszechniejszą chorobą osób zajmujących się historią wojskowości jest zapatrzenie się 
w możliwości i dane techniczne sprzętu. Skutkuje to nie tylko niecelnymi analizami przebiegu bi- 
tew czy operacji, ale także wypaczonym obrazem historii wojen i rozwoju myśli. Czasami wyda- 
je się, że również ci, którzy mają wptyw na budowę i wyposażenie poszczególnych sił zbrojnych 
ulegają tym iluzjom (o czym było zresztą wyżej). 

Gracze komputerowi są narażeni na skutki takiego odbioru rzeczywistości prawie w każdej 
grze amerykańskiej (szczytem byty tu procentowo skrupulatne PATRIOT czy ALAMO). Wylicza 
się tam każdą śrubkę czołgu zapominając o tym, że czołgista dawno uciekł. 

Jakiż więc czynnik wpływa na przebieg działań jeżeli ośmielam się odebrać absolutny pry- 
mat technice? Odpowiedź jest prosta i ciągle ta sama - to sztuka wojenna. 
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Chodzi mi w ogólności o zbiór zasad przygotowania i prowadzenia dziatań wojennych, 
a w szczególności o zaopatrzenie, dowodzenie, taktykę, strategię. Aby utrzymać czytelnika 
w całkowitej jasności nie piszę tu o kuglarskich sztuczkach zwalczania kilku czotgów przez spryt- 
nych chłopków, którzy wykopawszy jamę - dót na niedźwiedzia złowili własność WP. Chodzi tu 
jedynie o elementy, które w miarę uniwersalnie posłużą większej ilości przeciętnych ludzi do 
skutecznego wybijania tzw. przeciwników. 

Dziś świat zachłystuje się coraz nowszymi osiągnięciami techniki wojskowej, a to samoloty 
latające wspak, a to niestrzelające czołgi czy żołnierze bez woli walki (demokraci). Słyszymy: 
A ja mam Abramsa i ci dowalę. Z drugiej strony posiadacz T-54A kuli ogon i zmyka No i nie- 
potrzebnie. Należy przecież wziąć pod uwagę co najmniej dwa dalsze czynniki: 

- czy posiadacz rzeczonych cudeniek wie co z nimi robić: 

- czy mamy skuteczną broń przeciwpancerną oraz koncepcję jej wykorzystania. Pamiętaj 
wojaku młody, że czołg nie jest najlepszym narzędziem do zwalczania drugiego czołgu (zga- 
dzam się tu z F. Skibińskim). Oprócz tego są bowiem jeszcze do dyspozycji rozliczne manew- 
ry, pułapki, samoloty i determinacja (wszystkie te elementy można było sobie pooglądać w Cze- 
czenii - no może z wyjątkiem samolotów po wiadomej stronie). 

Wszystkie składowe sztuki wojennei są równocenne. Wydaje się jednak, że najważniejsze to 
dowodzenie i organizacja. Jedno bez drugiego istnieć nie może. Nie ma bowiem skutecznego 
dowodzenia bez ustalonych struktur i nie ma sensu budowa więzów zależności bez zawiadywa- 
nia nimi. 

Dowodzenie i organizacja powstały z powodu konieczności zwyciężania mniejszymi siłami 
większych. Zdarzyło się tak, gdy ludzie tworzący daną społeczność dość wyraźnie podzielili się 
rolami, a do tego powstała pierwsza struktura państwowa. Cała ludność nie mogła stawać do 
walki, tudzież wojna stawała się instrumentem w rękach władcy, mając często cel niezgodny 
z potrzebami ludności. Stąd też zachodziła konieczność stworzenia struktury pozwalającej mieć 
kontrolę nad zgromadzonymi mężami zbrojnymi, pozwalającej na ich efektywniejsze wykorzy- 
stanie. Ba, ale i u barbarzyńców występowały powyższe zjawiska, a jeszcze długo nie mieli do- 
brej organizacji i zachowywali system pradowodzenia. 

Rozstrzygającym był tu pewien ulubiony przeze mnie syndrom. Miano- 
wicie w miarę budowy społeczeństwa zhierarhizowanego oraz centrali- 
stycznego państwa, pojedynczy obywatel stawał się coraz mniej 
energiczny i samodzielny. Ktoś więc pojedynczy musiat za niego 
decydować, a równocześnie dyscyplina nowych obywateli po- 
zwalała efektywniej wykorzystywać budowane struktury. Gwoli 
anegdoty warto zwrócić uwagę, że w okresie samodzielności 
pojedyncze miasto-państwo potrafiło wystawić około 20000 pie- 
szych i z 2000 konnych. Po stworzeniu Imperium Rzymskiego 
bandy Herulów czy innego dziadostwa liczące do 10000 obe- 
rwańców bez trudu zdobywały wielkie ośrodki miejskie liczące 
3000000 mieszkańców. Wielkość i potęga usypiają i osłabiają ener- 
gię działania. 

Dla lepszego wyjaśnienia o czym jest mowa zanalizujmy maleńki przy- 
kład. Oto po jednej stronie stoi 10 potężnych wojowników, a po drugiej 9 
marnych żołnierzy i 1 dowódca. Żołnierze podzieleni zostają na 3 oddziały 
po 3 ludzi. Wojownicy nie bawią się w głupoty tylko z przekrwionymi oczyma 
ruszają do ataku. Naprzeciw dowódca wysyła 2 oddziały, które na mo- 
ment związują krwawe bestie. W tym samym czasie odwodowy oddział 
rusza z boku do pomocy jednej ze skrzydłowych jednostek. Znajduje się tu 
• mT&kbo!^ ' iCZąC na palcach ze 3 " 4 wojowników i ... 6 żołnierzy, przy tym ufor- 




wojownik 
z czasów rzymskich. 
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Zdrowe zasady.. 



mowanych z wielkiego lęku w jakiś tam szyk i nieźle osłoniętych tarczami. Ta przewaga powo- 
duje, że wojownikom mija krótkotrwały zapal do walki. Żołnierzom nie ma co mijać, bo zapału 
nie mieli w ogóle, tylko ten facio z tyłu (czyli dowódca) kazał im walczyć. Koniec końców teo- 
retycznie słabsza strona (żołnierze) wygrywa, ponieważ wojownikom nie udaje się dojść do po- 
rozumienia w pobliskim lesie czy wrócić na pole walki, czy nie. W powyższym opisie poruszo- 
ne zostały nie tylko sprawy organizacji i dowodzenia, ale również niektórych zasad sztuki wo- 
jennej. 

Organizacja umożliwia nie tylko sprawne dowodzenie, ale także lepsze i ekonomiczniejsze 
wykorzystanie sprzętu. Wpływa ona na takie cechy jak morale oddziału, jego odporność. Opar- 
ta zazwyczaj o system trójkowy bądź czwórkowy pozwala na manewr siłami, czy zwiększenie 
elastyczności w ataku i obronie. 

Oto pierwsza część odpowiedzi na pytanie: Jak to się stało, że armia niemiecka wygrywała, 
używając czołgów Pz I czy Pz II, z takimi kolosami jak armia francuska czy (baczność) Niezwy- 
ciężona Robotniczo-Chłopska Armia Czerwona? Elastyczna struktura dowodzenia, zdolność do 
optymalizacji struktur pozwalały wierzyć Niemcom (zwanym też czasem hitlerowcami - od cho- 
lery jaka ich brała) przez pewien czas w zwycięstwo. Skostnienie struktur, pozbawienie dowód- 
ców samodzielności działania poprzez nałożenie na nich zbyt wielkiej odpowiedzialności (za na- 
mi Berlin) doprowadziło do klęski. I nie pomogły tu czołgi potężne niczym smoki oraz dziwnie 
podobne do kataszy karabiny szturmowe. 



W sierpniu 1914 r. stawne i niezwyciężone armie rosyjskie zaatakowały Prusy Wschodnie 
bronione przez niemiecką 8 Armię. Ten wysunięty bastion germaństwa szturmowano od połu- 
dnia i wschodu Dwie nacierające armie były rozdzielone poważną wyrwą. Położenie Niemców 
było na pierwszy rzut oka niekorzystne. Ale sprzyjał im teren, lepsze dowodzenie i zdecydowa- 
nie w walce. Po stronie rosyjskiej niektórych dowódców korpusów tępiej było rozstrzelać od ra- 
zu, szwankowała łączność. Ale głównym sprawcą klęski carskich batalionów była błędna infor- 
macja i zlekceważenie podstawowych zasad sztuki wojennej. W kluczowym momencie dowód- 
ca Frontu Pólnocno-Zachodniego gen. Żilinskij przekazał dowódcy jednej z armii gen. Rennen- 
kampfowi (ach ta rosyjska dusza - i to z takim nazwiskiem) fałszywe informacje co do położe- 
nia drugiej armii, a na to tylko czekali siepacze niemieckiego gen. Hindenburga. 

Z uporem maniaka powtórzyć należy, że podstawą wszystkiego jest głowa (dowodzenie) 
z niej wypływa sprawność działania (organizacja) i siła (uzbrojenie i wyszkolenie). 

Ktoś mógłby powiedzieć, że to nie ma żadnego sensu. Patrząc na wyczyny historycznych jak 
i obecnych person ze szlifami, wszelki porządek w armii to przesąd. Być może jest tak na pierw- 
szy rzut oka. Musimy jednak stwierdzić, że armia jest od wieków zgrupowaniem miernot, karie- 
rowiczów, szajbusów, przestępców itp. Aby całe to stado do czegoś wspólnie doszło, potrzebna 
jest unifikacja. Unifikacja podobnie jak demokracja stwarza więzienie jednego wzorca, doktryny 
sztywnej jak krochmal. Ale dzięki temu rodzi się rzecz podstawowa, bez której nie ma mowy 
o prawdziwej wojnie. Uwaga, oto podstawa, złota zasada, matka wszystkiego: PRZEWIDYWAL- 
NOŚĆ. Wojsko tworzą maleńkie pododdziatki budujące większe pododdziały, te budują oddzia- 
ły itd. W każdej z tych jednostek służą Kowalscy (Smithowie, Brownowie czy jak im tam) wyszko- 
leni według jednakowego regulaminu, uzbrojeni w jednolitą broń o znanych parametrach, dowo- 
dzeni przez dowódców mających te same dyrdymały w głowie. Wszystkie te elementy pozwala- 
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ją przeszkolonym kretynom w randze generała przewidzieć, że dywizja piechoty broniąca się na 
odcinku 12 km powstrzyma przez 2 - 3 dni dwu-, trzykrotnie liczniejszego przeciwnika (norma 
z okresu międzywojennego) i tym podobne rzeczy. Czy nie przypomina to nieco szachów? 
Oczywiście aby nie byto zbyt prosto, natura nieco zamieszała - i oto dowodzący cierpią na zróż- 
nicowany debilizm (tak to prawda - wojna to nie walka lepszych pomysłów, ale tego kto popeł- 
ni mniej błędów), broń jest różnorakiej jakości, a pranie mózgu szeregowego Kowalskiego cza- 
sami nie przynosi skutku i nasz bohater może wybrać bardziej interesujące zajęcia niż leżenie 
w błocie i podziwianie fajerwerków. 

Aby zrównoważyć przeciwności losu i zapewnić słusznej sprawie zwycięstwo wymyślono 
rzecz niesamowitą: zasady sztuki wojennej. Ich liczbę różne źródła przytaczają w różnych ilo- 
ściach: 4, 9. My zajmiemy się najistotniejszymi bez względu na to ile ich będzie (wiedza wojsko- 
wa wykładana na naszych uczelniach jako nauka ścisła i policzalna stwierdzała swego czasu, 
że Hegel nazywał się Megel) - ten spór zostawmy specjalistom. Dla nas najważniejsze będą: 
przewaga, ekonomia sil, zaskoczenie i swoboda działania. 

Zanim zaczniemy szczegółowo rozważać poszczególne zasady, chwilę należy zatrzymać się 
przy największej zagadce wiążącej się z grami wojennymi w wydaniu amerykańskim. Chodzi 
mianowicie o przewagę. Według naszych braci zza oceanu przewaga w grze wyraża się posia- 
daniem większej liczby punktów sity przez jednostkę. W znacznej części gier najlepiej jest skom- 
pletować olbrzymie stosy oddziałów, rzucić je naprzód i modlić się o łaskawy wyrok losu. A gdzie 
tu miejsce na rezerwy, gdzie na subtelne manewry, gdzie miejsce na psychologiczną przewagę 
(wszak komputer się nie załamuje - co najwyżej wykrzacza). Jest to wyrazem ślepej wiary w na- 
ukę, w możność uczynienia 
z wojny partii szachów lub warca- 
bów (była nawet kiedyś taka gra 
planszowa - GRENADIER). Nie 
ma to jednak wiele wspólnego 
z rzeczywistością, chociaż pozo- 
staje piękną i kolorową bajką 
wielkich dzieci z Ameryki (przy- 
kładem wszechczasów jest PAN- 
2ER GENERAL). 

Przy omawianiu poszczegól- 
nych zasad (chociaż zostaną one 
tylko z lekka naszkicowane) mu- 
simy pamiętać o pierwszym pra- 
wie - prawie unifikacji. Prezento- 
wane tu omówienia zasad odno- 
szą się do sytuacji typowych 
(patrz rachunek prawdopodo- 
bieństwa). 

Przewaga jest wszystkim, jest 
celem i środkiem. Dzięki niej naj- 
pewniej można odnieść zwycię- 
stwo. Przewagę można podzielić 
na ogólną - bezwzględną (więcej 
ludzi, lepsza broń itp.) i względną. 
Z tym, że pamiętać należy, iż 
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przewaga niekoniecznie musi odnosić się do przewagi fizycznej. Dzięki sztuce wojennej czy 
przewadze moralnej również można odnieść zwycięstwo. Wykorzystując odpowiednio posiada- 
ne oddziaty. nie marnotrawiąc ich na drugorzędnych odcinkach jesteśmy w stanie na polu bitwy 
zgromadzić więcej jednostek niż przeciwnik, nawet przy jego przewadze ogólnej. Tak najprościej 
można określić zasadę ekonomii sit. 

Zdobycie przewagi w wybranym punkcie wiąże się z jej ulotnością. Jest chwilowa i jako taka 
może być najczęściej uzyskana poprzez odpowiedni manewr, działania maskujące, dezinforma- 
cję itp. czyli przez zaskoczenie. Oprócz tego zaskoczenie powoduje często utratę spójności 
i morale przez przeciwnika. 

Przy omawianiu zasady zaskoczenia warto odnotować trzecie podane prawo - prawo różni- 
cy skal. Otóż zaskoczenie udaje się i przynosi najlepsze efekty najczęściej przy niewielkich jed- 
nostkach. Przewaga liczebna nie ma tu aż tak wielkiego znaczenia z racji organizacji - 1 bata- 
lion 300-osobowy walczący z 1 batalionem 700-osobowym ma duże szanse przy zaskoczeniu. 
Ale 1 dywizja przeciw 1 dywizji nie osiągnie już takich rezultatów, gdyż obrońca dysponując zło- 
żoną strukturą nie ulegnie w catości zaskoczeniu i ma większą szansę przynajmniej na wycofa- 
nie się w porządku. Bowiem „czas i przestrzeń ujawnią prędzej czy później wszelkie operacyjne 
insynuacje". 

Ostatnią zasadą jest samodzielność działania. Wracając do przykładu z bitwy pod Tannen- 
bergiem w Prusach Wschodnich, dowócom rosyjskich armii pozostawiono zbyt matą samodziel- 
ności działania. Przyspieszano ich kolejnymi rozkazami, krępowno odgórnymi ustaleniami i wi- 
dzimisiem paniczyków ze sztabu Frontu. Jednocześnie teren i aktywność przeciwnika nie pozo- 
stawiały miejsca dowódcom armii na swobodę operacyjną. Największym grzechem każdego wo- 
dza jest pozwolić narzucić sobie tempo i sposób walki. Jeżeli nasze działanie będzie odpowie- 
dzią na działanie przeciwnika, to nie pomoże nam największa przewaga i nowoczesny sprzęt. 
Wie to każdy kto widział w akcji ćwiczących AIKIDO. Atakującemu olbrzymiemu facetowi nada- 
je się odpowiedni kierunek i niech sobie leci głową w ścianę lub kaloryfer. Jego wielkość i siła 
zgubią go same. Bo zawsze najważniejsze jest oleicum mondralicum, czyli głowa na karku. 

Konno 
i piechotą 

Marksizm i amerykański socjalizm przyzwycza- 
iły nas do jednoznacznej wizji historii wojskowości. 
Ta wizja to ciągły rozwój sprzętu i jego zastosowań. 
W tym wypadku człowiek najpierw używat przypad- 
kowo spotkanego kamienia czy kija. Później połą- 
czy) te dwie rzeczy, dzięki czemu posiadł włócznię. 
Następnie oszczepy, kopie, miecze, szable przero- 
dziły się w muszkiety, karabiny, a te w rakiety itd. 
Znów powraca więc teza, iż ten kto ma lepszą, no- 
wocześniejszą broń, ten zwycięży. 

Niestety rzecz nie jest tak prosta. Aby uzyskać 
prawdziwy obraz sytuacji należy przecież uwzględ- 
nić jeszcze następujące elementy, wcale niebaga- 
telne: poziom ekonomiczno-spoleczny danego kra- 
ju (w tym również ustrój), wyszkolenie wojsk. Uf8nz1812r , 
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a przede wszystkim panującą modę. Moda nie wynikała tylko z próżności, lecz 
gtównie ze strachu. Strachu przed tym, że to co wymyślit 
przeciwnik i sprawdziło się w kilku bitwach, może być najsku- 
teczniejszą pod słońcem metodą wygrywania wojen. 
Najwięcej zamieszania wprowadzają w nasze dzisiejsze widzenie 
przeszłości dwa gatunki osobników: pasjonaci sprzętu, którzy kochają 
się w każdej przerdzewiałej sprzączce od majtek ułana i niedorobieni histo- 
rycy lubiący szufladkować przeszłość w płatne referaty na konferencjach 
naukowych. Swego czasu jeden z jajogłowych z Wojskowego Instytutu Hi- 
storycznego, ówczesny docent R., twierdził, iż wyższość Suworowa nad 
Polakami przejawiała się w prenumerowaniu przezeń prasy zachodniej. 
Mój Boże! 

Najdobitniejszym przykładem pomieszania jest historia piechoty 
kawalerii oraz broni białej i palnej. Miłośnicy porządku i szufladek po- 
czynili tu niemałe spustoszenia. Samo określanie „rozwój piechoty czy ka- 
walerii" często używane, zakłada, iż im dalej w przyszłość tym lepiej. 
A przecie nie można porównywać okresów, w których występuje odmien- 
na technika czy zwyczaje, a przede wszystkim możliwości gospodarcze. 
Ale zacznijmy od począdku. Najlepiej od Rzymu. Jak wszyscy wiemy, 
Rzym stał piechotą, jazdę mial słabą. Lecz czy to powód by twierdzić, że byt 
to okres triumfu piechoty? Wszak czyniono liczne próby zaradzenia tej sytuacji. 
Ł!i£!SaSB^Sg Powoływano rzesze cudzoziemców, na koniec zaciągano Numidyjczyków czy 
Iberów. Przy tym nie zapominajmy, że takie Kanny nie jest to do końca sukces jedynie piecho- 
ty iberyjsko-afry kańskiej. Kropkę nad i postawiła jednak jazda kartagińska. 

Jeszcze dobitniej widać ten konflikt w XV - XVI w. Wszyscy pamiętamy ze szkoty o cza- 
sach upadku jazdy rycerskiej. Dziwne - rycerze nigdy nie byli tak zakuci w zbroje jak wte- 
dy. Nigdy nie byli oni tak dobrze wyszkoleni. Piechota pełniła wtedy rolę pomocniczą, choć 

Atak kawalerii na piechotę pod Borodino (26 sierpnia 1612 r.). Pot. :iu goca - w lwcbiu o '96/ Maooa,a Cant.. 
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rzeczywiście zaczynała coś znaczyć i może ten szok spowodował wrażenie upadku kawa- 
lerii. Poza tym dla socjalistycznej wizji świata bardziej postępowa i właściwa byta piechota 
mieszczan flandryjskich niż jazda arystokratów francuskich. 

Wspólnym motywem obu tych epok było to. iż konnica z trudnością radziła sobie samodziel- 
nie ze zwartymi, najeżonymi włóczniami i pikami oddziałami piechty. Równorzędną walkę mogły 
nawiązać czołowo tylko podobne jednostki. Lecz każda formacja posiada jakieś boki i tyły, a to 
już wymarzony punkt do uderzenia dla naszych kawalerzystów. By obronić się przed tym zagro- 
żeniem, można było rozciągać linię piechoty albo ustawić na skrzydłach własną kawalerię. 

Czy przez to, że do rozbicia piechoty kawaleria musiała pokonać jazdę wroga można twier- 
dzić, że nadchodził jej kres? Wszak piechota służyła naiczęściej do wiązania piechoty prze- 
ciwnika, a w wielu bitwach decydowała jednak jazda. I to ma być epoka piechoty. Kilku przy- 
kładów zmiażdżenia jazdy rycerskiej w XVI w. nie można traktować jako obowiązującego 
wzorca. Po pierwsze klęski armii rycerskich brały się najczęściej z braku większej dyscypliny, 
a po drugie z lekceważenia przeciwnika. Nie wynikały natomiast ze spadku wartości kawale- 
rii jako takiej. Powolny zanik i upadek kawalerii aż do czasów współczesnych nie jest tak oczy- 
wisty, gdyz wystarczy wspomnieć wielki wkład jazdy w dzieje wojskowości Polski czy epoki 
napoleońskiej. 

Zanik jazdy był wynikiem nie tyle rozwoju broni palnej, ile przede wszys 
kim braku koncepcji jej użycia, rozwoju przemysłu i upadku kultury jeździec- 
kiej w krajach Zachodu (kawalerzyści francuscy w 1914 r. odparzali ko 
niom grzbiety na skutek świetnego obchodzenia się z nimi). 

Wszędzie tam, gdzie dowódcy mieli coś do powiedzenia 
w dziedzinie taktyki kawalerii, wszędzie tam gdzie byt pomysł 
ich użycia, oba rodzaje broni byty wykorzystane optymalnie. Ka- 
waleria jako bardziej wrażliwa na ogień winna byta albo wiązać 
kawalerię przeciwnika, albo czakać na zmiękczenie wrogiej piechoty 
przez własną lub przez artylerię. Zdecydowane natarcia kończyły się wte- 
dy pełnym sukcesem. Jeszcze w bitwie pod Rezonville (wojna francu- 
sko-pruska 1870 r.) kawaleria pruska uzyskata wielkie powodzenie szar- 
żując na zmęczone i zaskoczone jednostki francuskiej piechoty. Paranoja 
w modzie i paraliżujący strach przed ogniem powodowały, że kawaleria 
zaczęta tracić na znaczeniu. Nikt przecież nie chce aby rzucać dzielnych 
jeźdźców na ckm-y, ale jednak nie można zaprzeczyć, że mogli być uży- 
wani jako przewożona konno piechota lub jako zagony wchodzące 
w luki we froncie i rozwijająca osiągnięte przez piechotę powodzenie. 
Już w wojnie rosyjsko-tureckiej pod koniec XIX wieku, a przede 
wszystkim w I wojnie światowej zabrakło pomysłów, co robić z tym ro- 
dzajem broni. 

Jaki jest morał z całego tego betkotu? Nie można drodzy państwo 
rozdzielać różnych rodzajów broni i rozpatrywać ich oddzielnie. Po 
wstaną wtedy sztuczne podziały na okresy przewagi lub panowa- 
nia jednej z broni. A to za daleko idące wnioski. Zwycięstwo ma 
swe korzenie w jak najlepszym wykorzystaniu walorów każdej 
z broni dla osiągnięcia powodzenia. 
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Niestrudzone watahy 

Któż z nas nie pamięta jugosłowiańskich filmów o partyzantach, w których z obu stron lasu 
lub góry zbliżają się dwa wrogie oddziały. Następuje zwarcie i strzelanina z odległości 10 me- 
trów. Po kilku minutach jeden oddziat przestaje istnieć, z drugiego natomiast zostaje pięciu żoł- 
nierzy lub partyzantów. 

W świadomości większości pozostaje obraz hekatomb. jakie dokonują się na polu bitwy. Na- 
rastające nieporozumienia na tym tle powodują całkowity chaos i wyrażanie radykalnych poglą- 
dów. Prawda leży oczywiście pośrodku. 



Faktem jest, że np. w czasie pierwszej 
wojny światowej cale tyraliery ginęły od 
ognia artylerii i ckm-ów. Ale prawdą jest 
też, że straty ogólne korpusów i dywizji 
nie byty aż tak wysokie. Bowiem straty li- 
czebne pochłaniające ponad 50% stanu 
osobowego związku taktycznego zdarza- 
ją się jedynie w sytuacjach wymuszonych 
poprzez błąd dowódcy, warunki szczegól- 
ne (huragan, epidemia, głód itp.) lub za- 
niechanie (nieznajomość zasad sztuki 
wojennej). 

Bardzo ciekawa jest obserwacja zjawi- 
ska związanego z morale i wyszkoleniem 
żołnierzy. Wydawałoby się, że lepsze wyszkolenie i dyscyplina obniżają straty, a gorsze wyszko- 
lenie zwiększa je. Można jednak zaryzykować tezę, że gorsze wyszkolenie powoduje mniejsze 
straty zadawane przeciwnikowi, natomiast w zależności od ducha jednostki straty własne są 
mniejsze lub większe (słabszy duch lub silniejszy). Przykładem tego może być bój 6 Armii fran- 
cuskiej w 1914 r. z niemieckim IV Korpusem Rezerwowym. Sity francuskie biorące udział w na- 
tarciu byty złożone z pułków dywizji rezerwowych (słabe wyszkolenie, niezbyt wysokie morale) 
i brygady marokańskiej (parametry znakomite). Efektem ataków było utrzymanie pozycji przez 
Niemców przy niskich stratach pułków rezerwowych i bardzo wysokich stratach Marokańczy- 
ków. Mówiąc wprost, Marokańczycy doszli dalej i atakowali dłużej - stąd wysokie straty (bodaj- 
że 12-15%). 

Coś wręcz przeciwnego można zaobserwować pod Gettysburgiem. gdzie słabo wyszkolone 
oddziały (no niech im będzie, że to byty oddziały, chociaż pruski generał v. Moltke stwierdził, że 
nie ma co analizować tej wojny, ponieważ byty to starcia uzbrojonych band) ale o dużym mora- 
le, potrafiły dziesiątkować się ogniem z malej odległości. 

Zasadą podstawową jest bowiem to, że przeciętny człowiek zazwyczaj nie jest w stanie ustać 
na polu walki. Z pomocą dowódcom przychodzi wówczas to, co już opisywałem - regulamin 
i unifikacja. Nie od parady jest również propaganda i tym podobne gadżety (marsze, orkiestry, 
religia, umiłowanie ojczyzny). 

Prześledźmy chwilkę typowy atak piechoty. Wychodzimy z okopu (dość niechętnie, ale ofi- 
cer idzie za nami z pistoletem). Od morale naszych kolegów zależy, jak daleko dojdziemy w kie- 
runku wroga. Od strat może uchronić nas lepsze wyszkolenie, lecz duch wydaje się być waż- 
niejszy gdy mierzymy postęp ataku metrami terenu. Dochodzimy wraz z tyralierą do linii wroga 
i tu ukazuje się w pełni waga morale i wyszkolenia. Wysokie morale doprowadziło nas aż tutaj, 
dzięki niemu nie ulękliśmy się wykrzywionych twarzy przeciwnika. Ale żeby go wygnać z jego 
pozycji trzeba mieć równie dobrze wyszkolonych żołnierzy (albo większą silę). 



Krążąc wokót sedna sprawy wydaje się. że otrzymujemy wynik podobny do tego z po- 
przedniego rozdziału - każdy element jest ważny - w pierwszej fazie walki znaczenie posia- 
da duch oddziałów (czy atakujący nie zalegnie lub obrońca się nie wycofa), a w drugiej górę 
zdaje się brać wyszkolenie. Trzeba przy tym pamiętać, że żadna z tych składowych nie zani- 
ka choć na chwilę. Mówimy tu jedynie o pewnej jakości w danym momencie. 

Skoro w pierwszym etapie boju przeważa morale, to jakie miejsce zajmują tu straty? Jest to 
ważkie pytanie, bowiem odpowiedź na nie wyjaśni nam paradoks wysokości strat i btędy popeł- 
niane przez zwykłych ludzi. Otóż przy podchodzeniu do przeciwnika straty wydają się rozkładać 
w czasie. Natężenie padania ciał i huku palby wroga (pepesza nie była celna, ale miała jedną 
zaletę - robiła piekielnie dużo hałasu i wpływała na morale nieprzyjaciela) warunkują obniżanie 
się odporności psychicznej żołnierzy. Zgoda, wyszkolenie może też tu pomóc, jednak duch jest 
najważniejszy. 

Im dłużej trwa marsz, im większe morale pozwala na dalsze trwanie pod ogniem, tym 
większe są straty. Lecz o dziwo, to długotrwałe tracenie ludzi nie obniża tak sprawności 
i ducha jednostki, jak ogromne jednorazowe wyrwy w szeregu powodowane przez artyle- 
rię czy ckm-y. Śmiercionośne bronie nie zawsze muszą wyniszczyć obrońcę lub atakują- 
cego, ich wartością jest nagłość i wielkość jednorazowej straty oraz jej wpływ na morale. 
Paradoksalnie oddział, który stracił w 1 minucie 50 ludzi może się załamać, mimo że przy 
stracie 150 ludzi w ciągu 10-15 minut ten sam oddział mógłby z powodzeniem osiągnąć 
wskazane cele. 

Sytuacja nieco się zmienia gdy dochodzi do bezpośredniego starcia. Tu już wyszkolenie, 
choć oczywiście wsparte duchem, daje o sobie bardziej znać. Umiejętność robienia bagnetem 
czy kolbą jest najcenniejszym skarbem w takim momencie (oczywiście w szkicu tym pomijam 
świadomie znaczenie małej taktyki, jakość sprzętu - zakładając pewien standard i zdając sobie 
z tego sprawę). O dziwo morale również daje znać o sobie w tej fazie walki, ale w krótkim bły- 
sku - bowiem sam moment przełomu jest krótki i jakby przygotowany starciem. Można nawet 
stwierdzić, że to co się dzieje w przełomowej chwili walki bezpośredniej zostało de facto przy- 
gotowane w sferze morale wcześniej, na etapie przygotowawczym i podchodzenia do siebie 
przeciwników. 

Wraca tu również sprawa rozłożenia w czasie oddziaływania strat na morale Świetnym przy- 
kładem jest spór Pejotla z historykami angielskimi, którzy wywyższają ogień karabinowy nad ba- 
gnety. Okazuje się, że rzeczywiście - straty od ognia są większe, lecz szybki atak na bagnety 
(znów kumulacja strat, może i mniejszych, ale w krótkim odcinku czasu) jest często decydujący 
i niszczący wolę oporu. Jakiż stąd wypływa wniosek? Straty zadawane przeciwnikowi nie są 
wartością samą w sobie. Mają znaczenie, o ile wpływają na morale oddziałów wroga, morale 
wspomagane przez wyszkolenie. Wysokość strat zależna jest od wyszkolenia w zadawaniu cio- 
sów, ale także i od postawy obu stron. 

Wracając zaś do paradoksu z początku odcinka czyli pytania: czy straty w rzeczywistości 
są duże czy małe (pytanie ważkie - wiele gier strategicznych na nim poległo) odpowiedzieć 
należy przykładem. Jeżeli 12-tysięczna dywizja (z lat 40-tych) poniosła straty 15% to znaczy, 
że ubyło z szeregów 1800 ludzi. No to śmiech na sali. Śmiało można nacierać dalej. Lecz tu 
się mylisz, drogi kolego. Jeżeli kompania posiada 4 plutony bojowe po 30 ludzi (dywizja już 
nie pierwszej świeżości), a pułk posiada 36 plutonów, to w dywizji będzie ich 108 czyli około 
3500 czystych bagnetów (przynajmniej w II wojnie światowej). Jeżeli przyjmiemy, że około 
1500 straconych żołnierzy przypada na plutony bojowe to okaże się, że poniosły one straty 
rzędu 42%. Czyli niektóre z nich zniknęły zupełnie! 
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Co jest za tym wzgórzem? 

Bezwzględne reguty gier, precyzyjnie wyliczone sity obu stron, sztukowanie każdego punktu 
sity jednostki stlamsity w nas poczucie rzeczywistości i zdrowy rozsądek. Czasami wydaje mi 
się, że tak naprawdę zamiast strategii dostajemy do ręki kolejne odmiany szacho-warcabów po- 
łączonych z Go. Pal sześć dowodzenie, morale i inne rzeczy. Ale w dobie komputerów symula- 
cje pozwalające określić doktadnie stan przeciwnika lub pozorujące bezradnie rozpoznanie by- 
wają zupełnie fantazyjne czy wręcz żałosne. Na takich grach nie wyrośnie nawet Schwarzen- 
berg. Z drugiej strony gdyby uwzględnić realia pola walki, gracze musieliby przejść krótkie kur- 
^^^rf^fc sy dowodzenia - a przecież przeciętni Amerykanie uczący się to 

Ę&3&tiSBS^BBS3m' i Doba drobiazgowych obliczeń, potężnych maszyn liczących. 

biurokrac ii sprawia wrażenie, ze wszystko jest policzalne i wiado- 
wioiki czoig cv 33 (1933 r.). me. Nic bardziej fałszywego. Wojna w Czeczenii, czy inne konflik- 
Mattsrcy.waaiYaiiM.ł c mi mon ,y lokalne dowodzą, że dostępne informacje są często niepraw- 
dziwe lub niedostępne. Nawet satelity nie poprawiają sytuacji. Na marginesie, wydaje się, że 
różnice w technice między najbardziej rozwiniętymi armiami a życiem naturalnym powodują klę- 
skę techniki przy determinacji i pomysłowości obrońców (w 1936 r. w Abisynii załogi czołgów 
włoskich byty wybijane z tuków - ale co to byty za czotgi!). 

Jeżeli dziś nie zawsze dana strona posiada pewne wiadomości, to cóż mówić o dawnych 
wiekach. Jak rzeczywiście wyglądały operacje i starcia? Szpiedzy i wywiadowcy zależnie od 
swej inteligencji znosili przecież wiadomości w rodzaju: Panie, Kali widzieć duża, duża obca woj- 
ska. Tak szczegółowe informacje pozwalały na pełne wyrobienie sobie zdania o przeciwniku 
i zaplanowanie nowych działań. 

Ktoś kto nie rozumie o czym tu mowa niech, pójdzie na stadion i spróbuje precyzyjnie okre- 
ślić ilu jest kibiców. Tylko wielkie doświadczenie, wiedza ogólna pozwalały wytrawnemu dowód- 
cy ocenić sity przeciwnika. W pierwszej swej bitwie Fryderyk Wielki ujrzał na własne oczy rozbi- 
ty batalion, coś z 500 chtopa walących na przełaj, pokrwawionych i w poszarpanych mundurach. 
Na widok takiej ciżby młody król dał dyla. ponieważ myślał że to już koniec. Bitwę wygrał za nie- 
go któryś z feldmarszałków. 

Rozpoznanie nie ogranicza się tylko do naocznego świadectwa ograniczonego czasem 
i miejscem. Można przecież wyróżnić rozpoznanie strategiczne odnoszące się do możliwości 
ogólnych państwa, jego sojuszy i ekonomii. Można wyróżnić rozpoznanie operacyjne, a więc ta- 
kie, które odnosi się do tego, ile w danej kampanii, na danym froncie bierze udział jednostek woj- 
skowych, jakich i jak rozlokowanych. Na koniec wreszcie warto wspomnieć o rozpoznaniu tak- 
tycznym, już na polu bitwy. 

Patrząc często na symulacje wielkich bitew historii dziwimy się, jak któraś ze stron mogła 
w ogóle wziąć udział w walce. W wielu wypadkach wojna była rozstrzygnięta na długo wcześniej 
niż skrzyżowano miecze. Ba, ale wiemy to dziś, mając przed nosem dzieło kilku pokoleń bada- 
czy pieczołowicie odtwarzających historię. A i tak zdarza się kilka wersji zdarzeń. Dodatkowo 
oprócz niespodzianek jakie mógł sprawić przeciwnik, również własne wojska stanowiły często 
zagadkę. 

Gdyby władze Jugosławii wiedziały w 1941 r. o zdradzie wrednych germanofilskich Chorwa- 
tów rozchrzaniających całe dywizje inaczej być może planowałyby przebieg działań i w swej sło- 
wiańskiej duszy mam nadzieję, że nieco upuściłyby krwi tym odszczepieńcom. Dowódca może 
mieć przed egzaminem w postaci walki tylko ogólne pojęcie o swoich oddziałach. Wiadomo 
mniej więcej czego się spodziewać po gwardzistach, a czego po milicji. Ale dodatkowo, jak od- 
tworzyć sytuację braku rozeznania wśród wojsk sprzymierzonych. W epoce napoleońskiej mie- 
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Iiśmy niezłe oddziały, a mimo to wielu nam nie ufało. Z musu rzuciwszy naszych dziadów do bo- 
ju przekonywano się, że są coś warci. 

Widzimy więc. że każdy z trzech poziomów niewiedzy (i konieczny do rozpoznania) się- 
gał nie tylko strony przeciwnej, ale i własnej. W związku z tym morzem niewiedzy rodzi się 
pytanie, skąd znajdywano szaleńców chcących prowadzić wojnę całkiem po omacku? 
Oczywiście jest to specjalnie przesadzone pytanie. Oprócz tego, że nie trudno jest znaleźć 
wystarczającą ilość dewiantów chcących oblec swe ciało w kapiący od złota mundur 
(a w czasie pokoju kosić niezły szmal), dano im jeszcze narzędzia pozwalające uchylić rąb- 
ka tajemnicy. 

Na poziomie strategicznym wymyślono wiec już w starożytności szpieguńków i agentów, 
przedstawicieli handlowych i doradców. Cała ta sfora podpatrywała i analizowała obraz sąsiada 
i jego możliwości. Genialnym tworzywem dla ich pracy byty wszelkie konflikty toczone przez 
państwo - ofiarę. Na poziomie operacyjnym tworzono specjalne oddziały rozpoznawcze oraz 
rozsyłano szpiegów. Także na tym etapie pomagały wiedza i doświadczenie. Wiadomo było, że 
przy danym poziomie gospodarczym i przy danej ilości ludzi dany kraj może wystawić maksy- 
malnie tylu a tylu żołnierzy. 

Na koniec pozostaje jeszcze sytuacja rozeznania się w sytuacji na polu bitwy. Dowódcy 
najchętniej posługiwali się sprawdzonymi żołnierzami, co do których mieli pewność, co zro- 
bią. Generalnie bowiem nie chodzi tylko o to by wiedzieć, że dany oddział jest dobry czy zły, 
ale o to, by mieć pewność co zrobi w danej sytuacji. Na polu walki najjaskrawiej wychodzi- 
ła potrzeba posiadania doświadczenia przez dowódców. Rozpoznanie sytuacji odbywa się 
po dziś dzień na czuja. Tylko lata służby mogą to przynieść. Pejotl w jednej ze swych inkar- 
nacji byt generałem napoleońskim, który spokojnie, stojąc obok kolumny piechoty obserwo- 
wał wzgórze, za którym zniknęła inna atakująca kolumna. W pewnej chwili zza grzbietu wy- 
sypali się rozbici piechurzy. Spokojnym tonem Pejotl nakazał utworzenie czworoboku. Na 
pytanie oficera piechoty: „Dlaczego?" - odpowiedział bez emocji: „Ależ to proste, Watsonie. 
Uciekający zasłaniają głowy. Za nimi idzie kawaleria." W rzeczy samej po chwili ukazali się 
achtyrscy huzarzy. 

Rozpoznanie przeciwnika jest jednym z pierwszych zadań dowódcy. Cały proces decyzyjny 
jest bowiem uzależniony od uzyskania podstawowych danych. Warunkuje to możliwość uzyska- 
nia sukcesu, chociaż przestrzec należy przed zbytnią wiarą w liczby i matematykę. Sprawdza 
się w wojnie okopowej, gdy wszyscy wiedzą co przed nimi stoi. Ale w wojnie manewrowej już 
nie za bardzo. Sytuację komplikuje również umiejętność tworzenia uniwersalnych struktur, któ- 
re dają możliwość stosowania przeróżnych kombinacji w jednostkach. Walcząc z wzmocnioną 
samodzielną brygadą nie jesteśmy do końca pewni, co nas czeka. Walcząc ze zbiurokratyzowa- 
ną dywizją działającą schematycznie wiemy wszystko. 

Na koniec należy jeszce oddemonizować magię liczb. Gdy działamy niekonwencjonalnie, 
w sprzyjających warunkach znaczna przewaga wroga nie musi prowadzić do naszej klęski. Za- 
wsze można zastosować maskowanie, atrapy wprowadzające w błąd przeciwnika. Jedyną prze- 
szkodą na drodze do zwycięstwa jest bowiem schematyczność i skostnienie myślenia. Pod Se- 
danem w 1940 r. Niemcy powinni dostać kolosalnego kopniaka. Całą wojnę 1870/71 r. też po- 
winni przegrać z kretesem. A nic takiego nie miało miejsca. W pierwszej sytuacji bierność prze- 
ważających na tym odcinku Francuzów umożliwiła sukcesy Guderiana. W drugim lepsze wy- 
szkolenie i uzbrojenie Francuzów, które skutecznie niwelowało przewagę liczebną Prusaków zo- 
stało zaprzepaszczone przez nieudacznych wodzów. 
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0 problemie całości, zwartości oddziału pisałem w różnym kontekście już wcześniej. Pora na 
szersze wyjaśnienia dotyczące jednego z najważniejszych problemów pola walki - organizacji 
i rozprężenia. 

Spoistość jednostki można rozumieć na kilka sposobów. Nam przyjdzie się zając dwoma 
aspektami - morale i szykiem, a dla większych grup oddziałów - ugrupowaniem. 

Dlaczego w wielu grach odczialy wykańczają się nawzajem do ostatniego punktu' Dlaczego 
biedni gracze muszą otaczać wroga i atakować z jak największej liczby heksów? Ponieważ oprócz 
nie zauważania manewru, nie uwzględnia się morale i spoistości jednostki. Autorzy gier. często ma- 
tematycy, wyobrażają sobie, iż obie strony są reprezentowane przez szereg zotnierzy, którzy strze- 
lają do siebie. Sprawą rachunku prawdopodobieństwa jest, kto komu ilu ludzi zabije. Boże, czy to 
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rzeczywiście jest tak nudne? Kapitalną sprawą na polu walki jest przecież całość jednostki wyraża- 
na jej spoistością organizacyjną, zmęczeniem, stanem morale. Te czynniki wydają się być decydu- 
jące do określenia sytuacji na polu bitwy. Bez tych wskaźników niezrozumiale jest odpoczynek po- 
siadanie odwodów, rezerw, itp. Trzeba sobie wyraźnie powiedzieć, że oddział w ogniu walki (i nie 
tylko) bardzo często ulega) zmieszaniu. Przejście strumienia, lasku, stanie pod ostrzałem może 
spowodować zamieszanie w szeregach, zatamanie linii czy kolumny, przemieszanie plutonów, nie- 
posłuszeństwo wobec rozkazów. To ważniejsze zjawiska niż strata kilkudziesięciu ludzi. 

Każdy most. zatamanie terenu, przeszkoda, są groźne dla spoistości jednostki. Wielki i gę- 
sty las nie raz okazał się zabójczy dla słabych moralnie oddziałów. Po każdym takim wypadku 
celowe było zatrzymanie oddziału po to, by uporządkować szyki i dać ludziom odpocząć. Kto nie 
wlicza w swoje kalkulacje takich sytuacji, zawsze pozostanie mistrzem w grach komputerowych 
zwanych strategicznymi, ale na prawdziwym polu walki dostanie łupnia, że aż milo. 

Zmieszanie szyku i osłabienie oddziału są bardzo groźne, bowiem zdarzenie, które w normal- 
nych warunkach nie ma znaczenia, w lej sytuacji nabiera olbrzymich rozmiarów. Oddział osłabiony 
i zmieszany po przejściu lada lasku czy żywopłotu, ostrzelany może poddać się panice i rozpaść 
na grupy wiejących facetów, nieprzytomnych ze strachu. Z taką bandą nic się już nie da zrobić. 

Przykładem wpływu morale i spoistości ugrupowania na walkę niech będzie obrona 2 i 9 Ar- 
mii francuskich naprzeciw Ardenów. Nacierające wojska niemieckie przeprowadziły szereg bom- 
bardowań, które skutecznie złamały morale dywizji broniących Mozy. Zdobycie przyczółków, na- 
loty Stukasów, rajdy czołgów zmusiły zmęczonych i osłabionych obrońców do wycofania. Od- 
wrót rozprzężonych jednostek zmienił się w klęskę. Zauważmy tu, że same straty liczebne nie 
byty znaczne. Czyżby rzeczywiście całość i morale oddziału byty decydujące. Dlaczego? 

Do sprawnego wydawania rozkazów i ich szybkiego wykonywania niezbędne jest. by wiado- 
mości przepływały szybko i byty natychmiast, z catym profesjonalizmem wykonywane. Jak ma 
się to odbywać, gdy żołnierze lecą z nóg. w brzuchach mają pusto, nie wiadomo co się dzieje 
z pododdziałami, a zwykli żołnierze po minucie reagują na ryk i razy sierżantów? 

Gdy stało się jasne dla wielu dowódców to, co przed chwilą sobie powiedzieliśmy - bitwy i kam- 
panie nabrały rumieńców. Bodajże faraon Totmes III atakując koalicję pod przewodem miasta 
Meggido uderzył na głównego koalicjanta wiedząc, że reszta straci ochotę na walkę. Na polach bi- 
tew pojawiły się przeszkody często sztucznie tworzone, pewne punkty terenowe nabrały wielkie- 
go znaczenia. Mając nawet mniejsze sity można już było pokonać wroga jeżeli zmieszał się on 
i zmęczył przed frontem naszej jednostki. Po prostu jego siła uległa zmniejszeniu. Liczba bez- 
względna wyrażająca liczebność czy ilość uzbrojenia nie jest żadnym wyznacznikiem. Liczba ta 
nie zmienia się. ale siła oddziału tak. Natomiast w grach wartość jednostki najczęściej jest wyra- 
żana liczbą ludzi w szeregu, co najwyżej modyfikowana ewentualnymi umocnieniami, okopami itp. 

Grając musimy zatem zawsze pamiętać o zwartości oddziału. Pod tym określeniem rozumieć 
należy to wszystko, co do tej pory poruszyliśmy: morale, zmęczenie, rozprzężenie, uszykowanie 
lub jego brak. Dzięki tej kategorii jasne staje się nie tylko posiadanie rezerw, ale i rola oficerów 
i podoficerów. To nie tylko gadziny obżerające się kosztem pustych porcji (środki przydzielane na 
nieistniejących żołnierzy) czy wyżywający się na biednych chłopskich synach siłą zaciągniętych do 
szeregu. Okazuje się, że kadra ma decydujący wpływ na sposób i energię działania oddziału, 
szybkość jego odrabiania się (gwara graczy planszowych - chodzi o przywrócenie porządku). 
W sytuacji zaskoczenia nie ma specjalnego znaczenia, jak mocno żołnierze są przerażeni, a jedy- 
nie czy dowódca schował się w taborach, czy z szablą w dłoni zagania swe dzieci (jak pięknie 
określali rosyjscy oficerowie swych żołnierzy) do szeregu, wydając przy tym w miarę rozsądne roz- 
kazy. Siłą armii niemieckiej byli nie tyle żołnierze (nic im nie umniejszając), ile właśnie kadra ofi- 
cerska i podoficerska. Są liczne przykłady wspaniałych zachowań, gdy kompania niemieckiej pie- 
choty wpadała w zasadzkę czerwonoarmiejców i dzięki wspaniałej postawie dowódcy natychmiast 
odzyskiwała swobodę działania odpierając bez problemu czerwonych, a często kontratakując. 
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Wydaje się, że to co napisano powyżej jest oczywiste. Jednak walka z szeregami zakocha- 
nych w sprzęcie technokratów jest ciężkim zadaniem. Nigdy nie zrozumieją, że ma znaczenie, 
czy w oddziale stużą staruszkowie, czy mtodzi, sprawni i wszechstronnie wyszkoleni żołnierze. 
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Oto znowu powracamy do tematu, który pojawiat 
się w różnych formach wielokrotnie, ale teraz trzeba 
go jasno naświetlić. Chodzi mianowicie o rolę dowód- 
cy na polu walki. Oczywiście musimy pominąć w tym 
miejscu marksistowskie rozważania o niewielkim 
wptywie jednostki na historię. Na marginesie, znako- 
mity czerwony, film „Czapajew" byt niczym innym, jak 
ilustracją ważności dla sztuki wojennej tej jedynej po- 
staci jaką |est dowódca. 

Rola dowódcy obejmuje wiele aspektów, ale dla 
naszych celów rozwiniemy dwa z nich - dowódca jako 
centrum decyzyjne i dowódca jako centrum moralne. 

Dowódca na polu walki jest zmuszony dla osią- 
gnięcia jakiegokolwiek wyniku wydawać rozkazy - bo- 
wiem powszechną zasadą jest, że wojsko bez rozka- 
zu nie tylko, że nic nie zrobi, ale i nie ma prawa zro- 
bić. Wyobraźmy sobie szereg inicjatyw oddolnych po- 
szczególnych pododdziałów - po chwili nikt by już nie 
wiedział co robią inni, gdzie się znajdują i co zamie- 
rzają. Padłaby wszelka koordynacja, współdziałanie 
i planowanie. To gorsze niż marazm w szeregach i nic _ 
nie robienie. I być może rozkazy dowódcy bywają głupie, a oddolne inicjatywy genialne, ale ord- 
nung muss sein. Przekonali się o tym Niemcy w 1914 r. w Prusach Wschodnich. Dowódca I Kor- 
pusu Armijnego (nota bene gen. von Francois) podjął szereg samodzielnych decyzji, niezgod- 
nych z przyjętym planem, co w konsekwencji doprowadziło do niebezpiecznej sytuacji wciągnię- 
cia całej 8 Armii niemieckiej w bitwę z 1 Armią rosyjską w chwili, gdy na skrzydło i tyły niemiec- 
kie przesuwała się już 2 Armia rosyjska. I nie ma tu znaczenia (akt, że Niemcy wygrali pierwszą 
bitwę, skoro mogli stracić całą kampanię. W grach takie rzeczy uchodzą bezkarnie, ponieważ 
nie występuje w nich czynnik zmęczenia oraz połączenie czasu z przestrzenią. 

Jak więc widzimy posłuszeństwo w stosunku do dowódcy jest rzeczą podstawową. I nie cho- 
dzi tu bynajmniej o ekstremalne sytuacje, gdy atak jest od początku skazany na klęskę, ale mu- 
si być przeprowadzony. Chodzi o to. że to dowódca wydaje polecenia, które wynikają z jakiegoś 
planu i umożliwiają jego realizację. Inicjatywa podwładnych winna przejawiać się w twórczym 
rozwinięciu poleceń przełożonego. Okazuje się zatem, że równie ważne jest nie czynić nic bez 
rozkazu, jak i dokładnie oraz twórczo wypełniać wydany rozkaz. 

Rola dowódcy obliguje do rozsądku i profesjonalizmu w wypełnianiu rozkazów nie tylko żoł- 
nierzy, ale i samego wydającego rozkaz - czyli dowódcę. Jego roli nie można przecenić, dlate- 
go też musi on być zawsze gotowy do analizy sytuacji i wydania odpowiednich poleceń. Aneg- 
dotyczne jest zachowanie dowódców starających się dowodzić przy minimalnych własnych moz- 
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liwościach intelektualnych. Zazwyczaj występują tu trzy 
postawy - głupota, niekompetencja i tchórzostwo. 

Przykładem tej pierwszej może być zachowanie gen. 
Gorbatowskiego. dowódcy XV Korpusu rosyjskiego, 
w 1914 r. pod Zamościem. Otóż nasz bohater okrążany 
powoli przez Austriaków wydawał różne rozkazy, w tym 
słynny rozkaz otwarcia ognia przez parki artyleryjskie. 
Całe szczęście, że oficerowie w sztabie zdołali mu wy- 
tłumaczyć, iż parki artyleryjskie nie posiadając armat 
mogą wspierać braci na froncie co najwyżej modlitwą. 
Warto dodać, że nasz cretino stosując wypróbowany 
przez siebie wariant oblężonej twierdzy (doświadczenia 
z Port Artur), zdołał się obronić i jeszcze... dostał medal. 

Przykładem drugiego typu postawy może być gen. 
Artamonow, dowódca I Korpusu rosyjskiego z 1914 r. 
Gość ten podczas bitwy pod Tannenbergiem raczył 
udać się do oddziału saperów mających wysadzić jakiś 
most. W chwili gdy rozbijane bataliony rosyjskie potrze- 
bowały wsparcia i zdecydowanego dowodzenia, nasz 
palant bawił się w ojca swej riebiaty nie mając łączno- 
ści ze sztabem i nie mając pojęcia o rzeczywistym rozwoju sytuacji. 

Przykład trzeciej postawy przytacza w swych opracowaniach rosyjski generał Pontus Siman- 
skij. Gdy doszło do walki z Niemcami, w dowodzonej przez niego dywizji piechoty rezerwowej 
zniknęli dowódcy brygad. Jednego odnaleziono w taborach, bo właśnie byt zachorował na wi- 
dok nieprzyjaciela, drugi zaś w jakiś czas potem objawił się na salonach w głębi Rosji. 

Z tych rozważań można wyciągnąć wniosek, że autentyczny dowódca sprawdza się dopiero 
na polu walki. Samo wykształcenie, znakomite urodzenie, wygląd bohaterski mogą w rzeczywi- 
stych warunkach po prostu nie wystarczyć. Z drugiej strony prawdziwa walka objawia też samo- 
rodki dowódcze. Oto na przykład, w pewnej potyczce na froncie wschodnim w 1914 r. piechota 
rosyjska odstąpita na z góry upatrzone pozycje. Bateria artylerii pozostała nie tylko odsłonięta, 
ale i bez dowódcy, który w wiadomych tylko sobie sprawach z nagła wyjechał. I oto jakiś chorą- 
ży rezerwy zebrał baterię do kupy i odparł wrażą piechotę. 

Miejsce współczesnego dowódcy jest przede wszystkim w sztabie. Jego mózg w ciszy i spo- 
koju analizować powinien mapę, informacje o przeciwniku oraz siły własne. Te dane służą mu 
za podstawę do wydawania decyzji i zwycięskiego zakończenia starcia, kampanii etc. Ale nie tyl- 
ko wysiłku intelektualnego wymaga od niego sytuacja i żołnierze. Taki np. gen. Guderian osobi- 
ście doglądał postępów swoich podwładnych zachęcając ich do wzmożonego wysiłku. Sama 
obecność dowódcy, o ile jest on znany i lubiany, wpływa mobilizującą na żołnierzy i ich możli- 
wości działania. Dziś to zjawisko jest może mniej zauważalne, ale w dawnych czasach było 
o wiele bardziej wyraziste. Ba, epoka rycerska (jak nam sugerują w szkołach) była okresem, gdy 
dobry dowódca ustawiał wojsko, po czym sam stawał w pierwszym szeregu. Nam jednak nie 
chodzi o skrajności podyktowane często obyczajem, honorem czy innymi bzdurami niegodnymi 
morderców (jakimi są prawdziwi żołnierze). Dobrym przykładem dla nas jest Napoleon Bonapar- 
te. Doprowadzał swoich żołnierzy do amoku, wiedział kiedy i co powiedzieć. Po prostu oddzia- 
ływał na wojsko moralnie przyczyniając się tym. oprócz celnego rozkazodawstwa, do zwycięstw. 

Nie chcemy tu broń B. przecenić znaczenia morale jednostek czy dowódcy. Prawdą jednak 
jest, że oprócz genialnie obmyślonych planów ważny jest tez stosunek podwtadnych do przeło- 
żonych. Dla ulubionej osoby zrobi się po prostu więcej. A jej strata może wywołać marazm i cha- 
os, a nawet klęskę. 



Po co ten zgiełk? 
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Osobną sprawą jesl charyzmatycznosć postaci i jej nadnaturalne cechy. Przykładem może 
być Suworow. którego pomysty i rady wskazują na daleko posuniętą chorobę umysłową, a prze- 
cie wygrywał bez problemu z każdym przeciwnikiem, choć do dziś nie wiadomo jak. 

Wielka szkoda, że tak ważna postać jak dowódca została sprowadzona w grach do co naj- 
wyżej poziomu bohatera, którego jedynymi atrybutami są poziom magii i siły miecza. Wstyd po- 
wiedzieć, ale w grach wojennych dowódcy odgrywają rolę minimalną, co przeczy prawdzie hi- 
storycznej, bo gdyby we wrześniu 1914 r. dowódcą VI Korpusu rosyjskiego był ktokolwiek inny 
niż generał kolejnictwa, to być może historia potoczyła by się inaczej. Howgh! 



Po co fen zgiełk? 

Dlaczego przez tyle rozdziałów wkładałem do głowy czytelnika różne zbędne w życiu rzeczy? 
Odpowiedź jest prosta. Prosta jak droga każdego gracza. Aby w pełni korzystać z przyiemności ja- 
kie niosą ze sobą symulacje historyczno-wojenne. trzeba nie tylko wygrywać o godzinę szybciej niż 
kolega, ale również wczuć się w epokę i charakter działań. Sztuka wojenna, a raczej opanowanie 
jej kanonów i zasad niesie ze sobą pewien spokój zachowań gracza. Wie on mniej więcej co się 
może zdarzyć w dobrze opracowanej grze zanim pozna jej szczegółowe przepisy! Tak zazwyczaj 
dzięki pewnej wiedzy osiąga się zwycięstwo nawet mimo chwilowych niepowodzeń. Dlatego z cza- 
sem każdy gracz oprócz mechanicznych umiejętności nabywa też pewnej ogłady historyczno-na- 
ukowej, co pogłębia jego zainteresowanie grami i implikuje jego twórczy stosunek do nich. Ufff!!! 

Ten pokrętny wywód prowadzi do tego. że na końcu swego rozwoju każdy gracz dochodzi 
do wielu pytań z dziedziny historii i sztuki wojennej, na które może sobie odpowiedzieć podcho- 
dząc krytycznie do oficjalnie głoszonych dyrdymałów i starając się samemu stworzyć przynaj- 
mniej namiastkę symulacji (vide ARDENY naszych kolegów z tirmy SWORDS). 

Zarówno potrzeba wiedzy niezbędnej do w pełni przeżywanej oraz profesjonalnie rozgry- 
wanej gry, jak i chęć tworzenia samemu popychają nas do serii podstawowych pytań, na któ- 
re w tym książkowym resumee cyklu „Moich Bojów" pozwolimy sobie nakreślić szczątki od- 
powiedzi. 



Od góry, €zyli strategia 

Im więcej elementów jest uwzględnianych w rozgrywce, tym dla niej lepiej. Pierwszym istot- 
nym poziomem jest poziom strategiczny. Najprościej można go podzielić na cztery podtematy: 
ekonomię, dowodzenie, siły zbrojne i społeczeństwo. 

Oczywista jest waga zagadnień ekonomicznych. Wiążą się z nimi przychody państwa, spo- 
sób eksploatacji zasobów, gromadzenia i dystrybucji dóbr oraz produkcji. To wszystko wpływa 
wzajemnie na pozostałe czynniki. Nie sposób przecenić wpływu sposobu produkcji na armię, 
także stosunków społecznych na dowodzenie itp. Jest to co prawda temat drażliwy dla graczy, 
ale podstawowy. Bez pobieżnego przemyślenia zależności nigdy nie zrozumiemy braków w za- 
opatrzeniu, zmęczenia ludności czy idiotycznych decyzji polityków wpływających na pracę ge- 
nerałów. Jakże często gry nie udają się przez to. że nie uwzględniono tych wydawałoby się po- 
bocznych czynników. A przecież pamiętać należy o wpływie utartych sposobów myślenia na 
wojnę tkwiących we wzorcach kulturowych danej społeczności. Zaiste pasjonujące to rozważa- 
nia, gdy okazuje się, że przy przewadze na danym teatrze działań miejscowi politycy nie chcą 
zniszczenia regionu, a mata przepustowość linii kolejowych niweczy możliwość zgromadzenia 
odpowiedniej ilości zaopatrzenia i tym samym skutecznej obrony czy ataku. 
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Sprawy zaopatrzenia wpływają tez nie tylko na możliwości prowadzenia działań przez dane 
zgrupowanie, ale wpływają często na sam sposób prowadzenia wojny - wystarczy popatrzeć co 
zrobiono ze szlachetną sztuką zabijania w XVII i XVIII w. Marsze, kontrmarsze, magazyny, ma- 
newry. Bitwa wszak mogła wszystko zniweczyć, a już na pewno pobrudzić mundury. 

Gdy uwzględnimy już w procesie myślowym zaopatrzenie, warto zwrócić uwagę na dowo- 
dzenie. Pisałem już o tym nie raz. A jest to temat częstokroć pomijany. Przecież często w trak- 
cie walki ważniejsze jest morale samego dowódcy niż jego oddziałów. Kto ocenia sytuację na 
polu walki, kto wydaje taki czy inny rozkaz, kto wpływa na wolę walki żołnierzy?! Dowódca!!! 
A gdzie go znajdziemy w wielu grach - co najwyżej jako jakiś element w łańcuszku przekazy- 
wania poleceń (prawidłowo, ale to przecież nie wszystko) lub jako nośnik (równy artylerii czy in- 
nym jednostkom wzmocnienia - support oddziałów walczących) dodatkowych punktów, które 
dodaje się w walce. 

Prawidłowo skonstruowany dowódca w grze powinien mieć własne cechy takie jak: mora- 
le rozumiane jako odporność na stresy i zdarzenia negatywne na polu walki, zdolność dowo- 
dzenia (ocena sytuacji, trafność decyzji itp.), cechy osobowe (energia, posłuch dla rozkazów, 
szybkość działania), wptyw na walkę taktyczną. Z tego wszystkiego wynika, że praktycznie na 
poziomie strategicznym żeton dowódcy wpływa nawet na poruszanie się jednostek o ustalo- 
nej zdawałoby się prędkości ruchu. Oto gdy mamy piechotę o ruchliwości teo- 
retycznej 15 km na dobę, to dowódca poprzez cechy osobnicze może będąc 
opieszałym czy leniwym spowolnić ten ruch, lub na odwrót. Mato tego, to cze- 
go nie zauważa się w grach, też wychodzi przy określaniu dowódcy. Chodzi 
mianowicie o szybkość domarszową (właśnie to wymyśliłem), to znaczy 
szybkość reakcji na zjawiska zachodzące w krótkim odcinku czasu, a mają- 
ce znaczenie dla bitwy czy kampanii. Jeżeli dowódca podejmuje wymarsz 
z obozu po 5 godzinach od otrzymania sygnału, to zazwyczaj jest przecież 
po zupie! 

Kolejnym elementem znacząco reprezentowanym w grach są siły zbroj- 
ne. Jest to element popularny, stąd nie ma się co rozpisywać. Jedynym in- 
teresującym nas zjawiskiem jest tu niepewność co do wartości do dnia eg- 
zaminu, czyli wojny. Powszechne jest, że można różnie mówić o danej 
armii, a gdy przyjdzie do walki to mit pryska lub się umacnia. Sprawdza 
się wówczas, lub nie, nowa taktyka, uzbrojenie. Jest tu też pewne nie- 
bezpieczeństwo, o którym pisałem przy okazji mitów. Jeżeli przed egza- 
minem utarto się przekonanie o wyższości danej armii z jakiegoś tam 
powodu i rzeczywiście wojna dla tej strony zakończyła się pomyślnie, to 
może zrodzić się niesłuszne przekonanie o celowości stosowania dane- 
go rozwiązania, mimo że sukces mógł wyniknąć z zupełni" innych źró- 
deł. 

Ostatnim klockiem w naszych rozważaniach strategicznych jest społe- 
czeństwo. Przez wiele lat przekonywano nas o roli mas 
w życiu wojska. Mimo nachalnej propagandy to myśl lewi- 
cowa bardzo rozwinęła studia nad powiązaniem wojska ze 
społeczeństwem i choć na wschodzie nie wykorzystano tych 
prac w stopniu wystarczającym, to w USA uczyniono wiele. 
Tak jak mundur wywodzi się z ubrania cywilnego, tak żoł- 
nierz pochodzi w prostej linii od cywila (choć słyszałem o teorii, że 
mieli tylko wspólnego przodka). Wszystkie zdolności i umiejętno- 
w.- podoficer putku ści ' struktura, wzorce zachowań przenikają do życia wojska 
dragonów i okresu 1756-1761. i wpływają na jego szkolenie, tradycje i wartość. Najprostszym 
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przykładem odzwierciedlenia tego w grze wojennej może być zróżnicowanie wskaźnika 
dezercji wśród oddziałów danej nacji. 

Również stosunek społeczeństwa do wojny i swojej armii kształtuje do pewnego stopnia 
możliwości rozwoju i wartość bojową armii. Sztandarowym przykładem może być Francja 
z okresu międzywojennego, gdzie taki a nie inny stosunek do strat w pierwszej wojnie, zależno- 
ści ekonomiczne i rządy żydo-lewicy doprowadziły do upadku morale i nieprzygotowania tech- 
nicznego do nowoczesnych działań. 

Na zakończenie warto nieśmiało wtrącić, że najlepiej przygotowane do wojny są w gruncie 
rzeczy tyranie, ponieważ przenoszą model wojskowego podporządkowania i systemu zależno- 
ści w życie cywilne. Jedność dowodzenia i energia w wydawaniu rozkazów (jakikolwiek rozkaz 
jest lepszy od braku rozkazów) gwarantują zdobycie przewagi nad ślamazarną demokracją. I mi- 
tem tu jest sugerowanie się państwem radzieckim, że ludzie w totalitaryzmie są bezwolni i nie 
podejmują ryzyka, w związku z czym na dłuższą metę przegrają z wolnymi piewcami demokra- 
cji. Przeczy temu choćby przykład narodowosocjalistycznych Niemiec (gdzieżeś, mein fuhrer) - 
ich armia tryskała energią i pomysłowością przynajmniej na tyle, by zadać kłam powyższym ba- 
nialukom. Po prostu bezwolność wynika z kilku jeszcze przyczyn, a nie tylko z błogiej tyranii. 



Filowanie na taktykę 

Opuszczając się niżej po Jakubowej drabinie, prześlizgnąć się nawet nie zdołamy po sztuce 
operacyjnej, ponieważ i tak wielu ludzi myli ją z poziomem strategicznym, poza tym sami nieco 
mieszając włożyliśmy operacyjną skalę do poprzedniego punktu. Pozostaje nam więc zająć się 
przyziemnymi tematami bitew, marszów, ognisk, ataków itp. W skali taktycznej bardzo wyraźnie 
widać pozicm poprzedni i to na dwóch planach wizualizacji. Pierwsza kwestia to rozbieżność dą- 
żeń czysto wojskowych osób i polityków. Polityk ma inne cele i wojna jest dla niego tylko narzę- 
dziem. Potrafi on przerwać zabawę generałom w najlepszym momencie rozgrywki. Z drugiej 
strony nie można mówić o poziomie taktycznym, nie mając na względzie wydarzeń z planu ogól- 
nego. Dlatego tak wartościowe bywają dobre gry operacyjno-taktyczne. Bitwa sama z siebie jest 
niczym. Wyabstrahowanie bitwy kończy się tym, że gra wojenna przypomina rzeźnię nr 5, gdzie 
masy facetów rżną się bez ładu i składu. Gdy natomiast wiesz, że sukcesem będzie dla ciebie 
utrzymanie wylotu drogi z lasu przez 5 godzin, czy wycofanie się w pożądanym kierunku, gra 
nabiera emocji. Warunkiem jest by przeciwnik nie wiedział, a jedynie mógł przypuszczać o two- 
ich planach czy zamiarach. 

Zostawiając polityków ich brudnym myślom zastanówmy się, po co właściwie rozgrywać bi- 
twę. Jedyną rozsądną odpowiedzią jest to, że albo chcemy wyciąć go w istostnym stopniu albo 
też uniemożliwić mu wykonanie czegoś lub umożliwić sobie jakąś czynność. Od razu widać tu 
sprzeczność interesów, która zakończyć się musi zwarciem. 

Do wygrania bitwy niezbędnym czynnikiem jest zgromadzenie jak największej ilości środków 
i żołnierzy po to, by mieć przewagę. Rzadko się bowiem zdarza, by słabsze oddziały pokonały 
silniejsze. Przewaga oczywiście nie odnosi się wyłącznie do liczby mięśni. Może być wszak 
przewaga moralna, techniczna, ilościowa czy propagandowa. 

Oprócz przewagi warto wybrać również chwilowo słabe punkty przeciwnika, takie jak nieosło- 
nięta pozycja, cienkość danej linii, dezorganizacja, styk dwóch oddziałów itp. Najprostszymi me- 
todami byty od wieków uderzenia na styk i na skrzydło. Przez wiele lat próbowano zresztą zro- 
bić z uderzenia skrzydłowego panaceum na wszystko, a widmo Kann prześladowało wielu do- 
wódców. 

Dlaczego styk i skrzydło? Ano dlatego, że styk dwóch oddziałów to takie dziwne miejsce, 
gdzie władza i zainteresowanie dowódcy sięga z pewnym mozołem, a i odwody mają tam nie za 



Moje Boje 



Wnioski 



blisko (zgodnie z logiką są bowiem rozmieszczone zazwyczaj w miejscu najwygodniejszym, czy- 
li za środkiem). Wszystko to, a także częsty brak umiejętności skoordynowania działań obu do- 
wódców zaatakowanych oddziałów, często prowadziły do klęski. 

Skrzydło jest zaś atakowane częstokroć z tego powodu, że stanowi styk skrajnego oddziału 
z powietrzem, a więc zjawiska negatywne podane wyżej tylko się nasilają. Poza tym oddział za- 
atakowany fizycznie z boku (również obejście połączone z atakiem frontalnym) nie pozwala na 
wykorzystanie całego potencjału jednostki. Samo oskrzydlanie jest jednak również groźne dla 
atakującego. Musi on pamiętać o tym, że zazwyczaj do ataku ogołocił on część swego frontu, tu 
skupia swe myśli i zainteresowanie, a także powoduje, że do czasu dojścia do skrzydła nieprzy- 
jaciela zaangażowane jednostki są wyłączone z walki. 

Tu nasuwa się pewna prawidłowość, którą można zaobserwować w całym tym tekście. Wie- 
le zależy od energii dowódcy. Jeżeli nie wykorzysta on korzystnego momentu, to zaprzepaści 
szanse na zwycięstwo lub osłabienie przeciwnika. Dodatkowo dochodzi tu doświadczenie 
w operowaniu atakiem i obroną, przenikaniem tych dwóch form. Obrona jest formą mocniejszą 
w walce, lecz tylko atak jest rozstrzygający. Można poprzez obronę wygrać tylko element bitwy 
lub kampanii, ale bez ataku, bez wykorzystania owoców zwycięskiej obrony nie dojdzie do znisz- 
czenia przeciwnika. 

Podaje się często, jak to bagnet był nieskuteczny, bo od broni palnej ginęło więcej ludzi. Ale 
bagnet rozstrzygał starcie, wpływał na psychikę, dezorganizował oddział wroga lepiej, niż gdy- 
by go miano wyniszczyć fizycznie. 



Wnioski 



Jakież więc wnioski warto z tych wszystkich myśli wyciągnąć? Ano takie, że nie rpożna przy- 
wiązywać się do jednego schematu i modelu działania. Tylko połączenie kilku czynników przy- 
nosi efekty - i to zarówno w przypadku różnych rodzajów wojsk, jak i w przypadku różnych ma- 
newrów, form itp. Równie decydujące jest działanie dowódcy i wpływ psychiki (także żołnierza). 
W wielu grach preferuje się fizyczną eliminację, a jest to wszak nieprawda. Nikt w związku z tym 
nie ma odruchu spychania przeciwnika w lasy. No bo po co? W rzeczywistości oddziały w lesie 
dezorganizowały się, a co słabsze psychicznie ulegały rozproszeniu prawie bez walki. 

Nie ma sensu otaczać i wycinać przeciwnika, lepiej go rozbić moralnie, sam ucieknie oszczę- 
dzając nasz czas i ludzi. Jest to zjawisko powszechne (ale którego kombatanci starają się nie 
zauważać). Gdy którejś jednostce uda się przetrzymać i walczyć jak należy do końca, to natych- 
miast robi się raban i otrzymuje miano żelaznej, gwardyjskiej itp. 

Tworząc własne gry starać się należy uwzględniać jak najwięcej szczegółów mających rze- 
czywisty wpływ na walkę czy ogólnie działania wojenne. Bez tego stworzy nam się hybryda ja- 
kich wiele na rynku. Fajne, kolorowe, na jeden-dwa wieczory. Łup, łup - pohuczą, ogłupią i tyle. 

Wasz Paweł Piotr von Berger 
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Czesi grajki! 

Opracowanie kompendium Tipsów kosztowało nas niemało wysitku. Poniżej znajdziecie 
zbiór wszystkich tipsów, jakie zamieściliśmy w SECRET SERVICE w ciągu trzech lat naszej 
działalności. Nie dziwcie się więc, że tak wiele z nich przeznaczonych jest na zabytkowe już 
Spectrum, Atari czy Amstrada. Staraliśmy się przy tym wyeliminować tipsy wątpliwe lub nic nie 
wnoszące, dodaliśmy natomiast garść nowych, jeszcze gorących, jeszcze nie publikowanych. 

Wyeliminowaliśmy nieliczne powtórki, zbliżone tipsy kompresowaliśmy w jeden, chyba że by- 
ty one na inne komputery. Gdy gra generuje kody w zależności od osiągnięć na danej planszy, 
rozmyślnie podaliśmy kody kilkakrotnie, by dać wam większy wybór. Aby nie rozpychać książki, 
nie podajemy autorów poszczególnych tipsów - znajdziecie swoje nazwiska w spisie czytelników. 

Miłego Wekowania! 
Witia Krugioj 
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Tips'n'Tricks 



CM 

ii daje chwilową 



1942 

■ Naciśnięcie 

nieśmiertelność. Działa trzykrot- 
nie. Aby na poziomic 22 otrzymać 
wsparcie, należy zestrzelić co naj- 
mniej 4 samoloty wroga z pierw - 
szej fali uderzeniowej. 

1943 Spectrom 

■ Ustaw grę dla dwóch graczy 
i w czasie gry posłuż się drugim sa- 
molotem jak tarczą. Wszystkie sa- 
moloty i pociski będą si? « ""-'g 0 
rozbijać. 

1869 Amiga 

■ Najbardziej opłacalną transakcją 
jest przewiezienie maszyn lub na- 
rzędzi z Londynu do Bombaju. 

1STIMVtSK)N MANAGER c-m 

■ Żeby wygry wać mecze należy 
stawiać lewego tylnego pomocnika 
mającego ponad 95% (alkoholu we 
krwi - he. he) i prawego strzelca 
(tego bliżej bramki) tez 95%. 

3DP00Ł Amiga 

■ Kodv.0032 100 6300,0512024 
63 10.' 0018 061 63 20.0932 024 
63 11.0751 100 16 20.0004 054 
58 20,0084 076 12 00.0372 100 
63 06.0601024 63 20. 

4GETIT Amiga 

■ Kodv: BLUELITE. HERMAN. 
HOGTOOTH. FISHPOPS. RAN- 
MA. 

688ATTACKSUB pc 

■ Ucieczka przed torpedą: cala na- 
przód oraz szybki, ostry zwrot. 
Torpeda nic jest tak zwrotna, 
zwłaszcza na maksymalnej pręd- 
kości. Kody do misji: ALBANI - 
DIF, EAR: ALBUQUEQUE - 
COM. CHO; ASHEVILLE - GOI. 
ATT; ATLANTA - NAV, CRE; 
AUGUSTA - HIG. BAF; BALTI- 
MOR - BLA. U ND; BIRMING- 
HAM - YUG. SIX; BOSTON - 
REP. DES; BUFFALO - SHI. 
CON; CHICAGO - INL. SEL; 
CINCINATTI - ONL. AUT; 
GROTON - MOD. NAl; HONO- 
LULU - CON, LOA; HOUSTON 



- PRL ACT: INDIANAPOLIS - 
SHA. DEP; LOS ANGELES - 
UND. NOR; LOUISYILLE 
BAR. TWI. NEW YORK - WH1. 
MAH; OMAHA - RAT. RUT; 
PHILADELPHIA - OFF, ALE; 
PHOENIX - REC. ACC; SALT 
LAKE - WAN; TOPEKA REA. 

7TH GUEST pc 

■ Żeby przebrnąć przez labirynt, 
na kolejnych rozdrożach należy 
skręcać według podanego niżej 
schematu (N - naprzód. P - prawo. 
L - lewo): NNNNNNNNNPNPP- 
PLPNPL. 

■ Plan labiryntu można zauważyć 
przyglądając się dokładniej dywa- 
nowi w jednym z pokoi na pierw- 
szym piętrze. 

A-TRA1N Amiga 

■ Podczas gry wpisz: CHEATER 
CHEATER W1MP będziesz miał 

iln/n ni^nif/l/Ł' 



dużo pieniędzy. 

UD. 2044 Atan 

■ Kod: PARTENOGENEZA. 

AARGH! Amiga 

■ Na początku każdej planszy zo- 
baczysz różne budynki Dmuchnij 
w nie ogniem, a następnie uderz - 
będą się szybciej rozpadać. Aby 
pokonać inne potwory walczące 
o jajo (dostajesz je po zniszczeniu 
budynku) trzymaj się gruntu i uży- 
waj jak najczęściej pięści. 

ABBYS cm 

■ Kody do leveli: 1) PARAMBO- 
LAGES. 2) COFFEY. 3) BRIG- 
MAN. 4) THE DEEP. 5) DEEP 
CORE.6) 2706459 G. 

ACE c-m 

■ W sytuacji krytycznej (np. brak 
paliwa), leć nad lotnisko i naciśnij 
E. Nic zawsze działa. Klawiszolo- 
gia: FI - zmiana broni, M - mapa. 
spacja/C= - zwiększenie/zmniej- 
szenie ciągu. U - wciągnięcie pod- 
wozia. RUN.STOP - pauza, F3 - 
strzał, E - katapulta (działa jedynie 
trzykrotnie nad własnym teryto- 
rium). 



■ Gdy otrzymasz kilka trafień wy- 
łączy ci się silnik. Poczekaj chwilę 
i spróbuj go włączyć - już działa. 

ACE 2 cm 

■ Klawiszologia - 1. samolot 
(Hornel): E - zmiana uzbrojenia. 
X - mapa. F/S - siła ciągu; 2. sa- 
molot (MiG 21): U - aktywna 
broń. V - mapa, K/H - ciąg. 

■ Leć wysoko, odpal dwie rakiety 
we wrogi obekt i wciśnij: FI. F2. 
F3. F4, od tej pory FI - super bo- 
nus. 

ACESOF THE DEEP k 

■ Jeśli brakuje ci amunicji do dzia- 
ła zapisz stan gry (CTRL-0 i SA- 
VE). a następnie go odczytaj. 
Liczba nabojów wróci do stanu po- 
czątkowego. Uwaga, może nie 
działać za każdym razem - spróbuj 
wówczas wczytać jakiś inny SA- 
VE i później znów ten właściwy. 

ACT10N FKSHTER Am.ga 

■ Wpisz do High Scorc ZBACK- 
DOOR - nieśmiertelność i nieskoń- 
czona energia. 

ADAX Atari 

■ Na planszy tytułowej naciśnij jed- 
nocześnie SELECT i OPTION. Na- 
stępnie przytrzymaj START i zwol- 
nij pozostałe klawisze funkcyjne - 
nieskończona energia. 

ADDAMS FAMILY Amiga 

■ Gdy dojdziesz do pierwszych 
drzwi, wejdź na nie i daj joya do 
góry. Zobaczysz dwoje drzwi. 
Wejdź na drugie i podskocz. Na- 
stępnie spadnij z ramki, na którą 
wszedłeś. Dostajesz dodatkowe 
życie. 

■ Kilka kodów: &1YIM - za wiel- 
kim drzewem. ? 1 9 1 D - z zamra- 
żarką w kuchni, B919R - za kon- 
serwatorium, V15I4 - pokój gier, 
V9I9B - galeria obrazów, BG9K& 
- krypta. BLSK# - kuchnia. Jeśli 
chcesz mieć cztery życia więcej, 
po zakończeniu gry przejdź przez 
CONTINUE DOOR na lewo. 

■ Jako kod podaj BLKX8. Po odej- 
ściu od drzwi w leselu 1 . skocz na 



SUPER IDP EWY 



SUPER SUPERY 



Początki - Witajcie czerwone muSStangi; Bracia i siostry; Mo|e serdeczne uszami ruszanie dla redakcji; 
Kochana redakcjo, kochana przez nas i nie rozumiana przez naszych rodziców; Cool moming; Jak zwykle 
na początku całuję was z języczkiem; 



TipsWTricks 



nie i pchnij joystick do dołu lub do 
góry. Znajdziesz się w sekretnej 
komnacie. Idż w prawo do drzwi 
i powtórz manewr - znajdziesz się 

0 kilka leveli dalej. 

■ Jako kod wpisz: 11111 - 100 
żvć. 

■ Kody do levcli: 1. IZIKS; 2. 
4ZHKS, J. 8DK9X,4. ?DY9M, 5. 
VLZI3.6. VDH9C. 

ADVANCED ART STUDIO c-64 

■ Jeśli przytrzymasz SPACJĘ i M. 
to naciskając klawisz K powodu- 
jesz zmianę urządzenia sterującego 
(joystick, mysz. klawiatura). 

ADVANTAGE TENNIS Amig. 

■ Po serwisie podejdź do siatki 

1 kiedy rywal będzie próbował 
przelobować cię. zetnij z woleja 
piłkę w prawo lub w lewo - nie do 
odebrania. 

ADVENTURES OF MOKTAR Amiga 

■ Zestaw kodów: 1.6752.2. 2845, 
3. 3559, 5. 9822, 6. 7541, 7. 2665. 



Adv-Air 



Amiga 

■ Ze stryczka można uciec! Pocze- 
kaj aż zawiśniesz i kliknij na Robi- 
na własnym mieczem. Robin ode- 
tnie się. a żołnierz będzie tak za- 
skoczony, że zdążysz poczęstować 
go strzałą. 

■ Gdy masz za przyjaciela Małego 
Johna, możesz przychodzić do nie- 
go na wyspę - gdy poczekasz kil- 
kanaście sekund. Robin, odpoczy- 
wając przy ognisku, odzyska sity 
życiowe. Aby pozyskać Małego 
Johna musisz iść po pomoście łą- 
czącym jego wyspę z lądem, cały 
czas przed siebie, nic zważając na 
to co będzie mówił. Aby pozyskać 
Braciszka Tucka. obrabuj' go gdy 
będzie wracał z zamku, potem od- 
daj pieniądze biednym, wróć i po- 
rozmawiaj z nim. Tuck da ci habit 
mnicha niezbędny do ukończenia 
gry. 

■ Kody. 371.372, 373.441.213, 
214.659. 103. 166. 167,666.828. 
Wpisuj naciskając lewy ALT. 
tylko jeden kod za każdym razem 

■ Aby zdobyć magiczne pióro naj- 
pierw należy pogadać z kacAą. 
a następnie w nagrodę ją zastrzelić 
(nie ma to jak ludzka wdzięczność 
- W. K). Magiczne pióro pozwoli 
na szybkie obejrzenie krainy (coś 
jak mapa). 



F ATA LITY 




AFTER THE WAR Amiga 

■ Abv obejrzeć cale demo. wciśnij 
poko'lei:ESC.R,/.L.N.7oraz FI- 
RE. 

■ W czasie gry ALT 1 B - nie- 
śmiertelność. W II części analo- 
gicznie ALT I M . Kod do drugiej 
części: 101069. 

PC 

■ Niezniszczalność dla levelu I - 
Al.T+R+B. dla levelu 2 - 
ALT+L+M. Kod do levelu 2 to 
101069. 

AFTERBURNER Amig. 

■ Podczas dema naciśnij prawy 
przycisk myszy - nieskończona 
liczba żyć. Podczas gry napisz TO- 
GETHER IN ELECTRIC DRE- 
AMS> następnie - level do tyłu. > 
- Ievcl do przodu. G - więcej poci- 
sków . T - mniej pocisków . N - cstra 
life. 

■ Zatrzymaj grę i wpisz THUN- 
DERBLADE. Teraz: ( - następny 
poziom. ) - ostatni poziom, G - 
więcej rakiet. N - cxtra life. 

C-64 

■ Na pierwszych trzech poziomach 
trzymaj swój samolot w prawym 
dolnym rogu, gdzie będzie nieosią- 
galny dla wrogów. Na poziomie 
siódmym napotkasz latającą forte- 
cę, trzeba zniszczyć jej silniki. 

AGENT USA Mri 

■ Rozdawaj ludziom z zagrożo- 
nych miast nadwyżki kryształków. 
Kryształki można rozmnażać roz- 
rzucając je na ziemię. Do wielkie- 
go robota nie podchodź bez stu 
kryształków. 

■ Możesz pojechać bez biletu nor- 
malnym pociągiem - wystarczy 
wsiąść do niego tuż po sygnale, na 
chwilę przed odjazdem. 



AGENT XII c-m 

■ Hasło do drugiego poziomu: 
GORMENGHAST. 

AGONY Amiga 

■ Po wpisaniu FANTASY, kla- 
wisz RETURN zmienia levele. 

■ W czasie gry naciśnij FI i F2 - 
dostaniesz miecz i tarczę. Gdy na- 
ciśniesz trzy razy F3. dostaniesz 
EXTRA LIFE. 



AIREłORNE RANGER 



PC 



■ Klawisz 2 z klawiatury nume- 
rycznej - bomba zegarowa. 

■ Klawiszologia: FI - karabin, F2 
- granaty . F3 - rakiety . F4 - nóż. 
F9 - mapa (czas nie płynie), F10 - 
zmiana z biegu na chód i vice ser- 
sa, I - wezwanie śmigłowca, 5. .7 - 
bomba zegarowa, zapłon za 5 do 7 
sekund. DEL (BACKSPACE) - 
apteczka. ENTER albo 5 na kla- 
wiaturze numerycznej - użycie 
broni. K - zmiana sposobu kiero- 

. SPACJA - padnij/powstań. 



Amiga 

JKody lotnisk - USA North-East: 
CYUL. CYMX. CYYZ. CYOW, 
FFO. OSC, SYOB. KADW. 
KRME. KWRI. XBOS. XBWI. 
XCLE. XDTW. XEWR, XIAD. 
XIND. XJFK (lotnisko Kenne- 
dyego w Nowym Jorku). XMDW. 
XMKE. XORD. XOSH. XY1P. 
XPHL (Filadelfia). XPIT (Pitts- 
burghl. Kodv lotnisk - USA West 
Coast: BAB; CVC. CYVR. EDW. 
KGNZ. KNZY. KRIV. KSUU. 
KTCM.KTND. MER. MHR. NID. 
SBD. VBG, XLAS, XLAX, 
XLGB, XMWH. XOAK. XPAE. 
XSEA. XSFO. AIRBUS - Europę. 
Kody lotnisk: Małe - LFOB. ŁO- 
WI, LFLX. LSGG, LOWG. LFLS, 



Alc-Ali 
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LOWK, I.OWL. LFLL. LFRS, 
LFTW, LFPO, LFBP. LFSR, 
LFBT, LOWN, LSZH. Duże - 
EH AM, EKAH. EGAA. ETBS, 
EDBT, EKBI. EGCB. EDOW, 
EBBR. EGFF. EDDK. EIKN. 
EKCH. EICK. ETDN. EIDW, 
EDDL, EGNX. ETEF. EKEB. 
EGUF. EGTG. EDDF. EDTY. 
EGPF. EDDH. EDHI. EDW.ED- 
NQ. EKKA. EGNM. ETLS. 
EDWD, EGQL. EBLG. EGGP. 
EGKK, EGLL, EGGW. EI.LX. 
EHBK. EGCC. EDMR. EDDM. 
EDLG. EGNT. EDNN. EDDN. 
EBOS. EDLP. EDAR. EKRN. 
EHRD, EDRS. EINN. EDDS. 
EGNV. EGCD. EDNZ. EDNW. 

ALCATRAZ Amiga 

■ Podczas dema wpisz: COKEBU- 
STERS. Obaj grac/e nieśmiertelni. 

■ Po wejściu w zaciemnione miej- 
sca (do bramy, w krzaki, za mur. 
ilp ). naciskając FIRE można zmie- 
nić broń. 

PC 

■ W niektórych zacienionych 
miejscach - w szopie, zc murem - 
ukryte są dodatkowe życia. 

ALEX Alari 

■ Wciśnij START+SE- 
LECT+OPTION i zabierz śrubkę - 
następny poziom. 

■ Naciśnięcie K przenosi do na- 
stępnej planszy. 

ALIEN BREED 92 Amiga 

■ Kodv do leveli: 2) XXDFA. 3) 
RTHAA. 4) LAEEA. 5) PPEAB 

■ Będąc w INTEX SYSTEM 
w MA1N MENU wpisz: FINI- 
SHED GAMES ONLY EH i patrz 
na rezultat. 

■ Kodv: 2) 353828.3) 108383.4) 
370101.5) 982822. 61 847464. 7) 
737373.8)928112.9)287364. 10) 
193831. 11) 090921. 12) 309383. 
13) 101 22 I . 14) 103992. 15) 
99S112. 16) 125332. 17)091233. 



■ Kod\ : do pierwszej kondygnacji 
-737373. do drugiej - 309383. 

■ Jeśli chcesz mieć 10 żyć i 50.000 
kredytów, wpisz: 098654. 736353. 
243433. 378829. 000000. 

■ Tc kody należy wpisać gdy nasz 
bohater odnajdzie komputer i uru- 
chomi go: ALIENS ARE BEN- 
DERS - nieśmiertelność. KEY TO 
THE CITY więcej kluczy. JAN- 
UARY SALE NOW ON - wro- 
gowie są szybsi . ST USERS - wro- 
gowie są wolniejsi. KATRINA 
HAS FARTED AND 1TS A 
BEAUTY - nie ma wrogów. 
FUCK OFF - niespodzianka, PC 
EMULATOR - niespodzianka. 
SALMAN RUSHDIE Pl.AY 
ALIEN BREED jesteś 
niewidzialny. W trakcie go wpisz 
TULEBY następny poziom. 

■ Kody. Part I: życia - C059C7. 
amunicja - C059CB. klucze - 
C059D3. Part 2: życia - C06167. 
amunicja - C0616B. 

ALIEN BREED mu 

■ Chcaty: 378829 - 50 kluczy. 
243433 - Jf skipper leveli. 
736353 - CR (credit) 50000 + kod 
levelu CR 100000 . 098654 - 10 
żyć. 000000 -? 

■ Kody do w pisania po znalezieniu 
komputera: I CANT BE ARSED 
TO PLAY THE FIRST LEVEL - 
przenosi do 3 etapu. IS IT TRUE 
TH AT ALIENS SUPPORT MAN 
UTD - wroaowic będą bardzo 
słabi. BEWARE ALIENS 
SPADGE HAS DROPPED ONE - 
wrogowie będą uciekać. Spróbuj 
także poniższych haseł: READ. 
GAMESX, SPADGE. LEEDS. 
NEWCASTLE. BROWN. 

■ Na 2 levclu idź do terminala na 
południc od startu i napisz: I CAN 
BE ARSED - zwalnia ruchv 
obcych. ALIENS ARE FAGGOTŚ 
- jak wyżej, BEN JOHNSON 
TRAINED THESE ALIENS - 
nieco przyspiesza ruchy obcych. 



THE 1RA0IS MADE THE 
WEAPONS - maximum 
skuteczności broni. Spróbuj także 
PUFF NUTS MODE. GALL UP 
oraz LIVERPOOL. Kody do lev- 
cli. moment wpisania obojętny: 2. 
XXDFA. 4. RTHAA. 6. LAEEA. 
8. VYTTA. 10. PPEAB. 

■ Wpisz: GURU TIME. 
niespodzianka. 

PC 

■ Cheat kody: LEAVING MR 
CHRISTMAŚ. CUT A DISK. 
KEY TO THE CITY. MR YALE 
DR WHAT. JUST CALL ME 
MOGGY, WHY NOT CALL ME 
MOGGY AS WELL, JESUS THIS 
JIM BEAMS IS GOOD STUFF. 
AHH BUT WILL SHE SWAL- 
LOW IT. STEVIE WONDER. 
KNACKERED JOYSTICK, 
IIARD BASTARDS, ALIENS 
LIKE MICHAEL BOLTON. 
FUCK OFF. JANUARY SALE 
NOW ON. ALIENS ARE BEN- 
DERS. ST EMULATOR. KATRI- 
NA HAS FARTED AND ITS A 
BEAUTY. PC EMULATOR, 1 
WANT FISH. I JUST LOVE 
TEAM 17 SOFTWARE, 
SALMAN RUSHDIE PLAYS 
ALIEN BREED. THE 1RAQUIS 
MADE THE WEAPONS. ELVIS 
MODE. ST USERS. STUART 
HODGKINSON. BBC. MARTYN 
BROWN. SPIDER. 

■ Kody do leveli: 2) AAJI- 
HGDDC. 3) CGGHDGGDG. 4) 
HDICICCll. 5) IDHEHDGCC, 6) 
UIIDIHEC. 7) CFDFEEEFJ. 8) 
J1IJIIIIC. 9) AAAABAAAA, 10) 
CCGDGBBBB. II) HHIAAJJIG, 
12) GGDDJJHFD, 13) 
JIECBFGFF. 14) HGGEDDCCB, 
15) HHHGFGDCC. 16) IHD- 
CHGHFF. 

ALIEN BREED TOWER ASSAULT Amig. 

■ Na pierwszej planszy, w jej 
lewym dolnym rocu znajdziesz 
życic i szmal. W COLONY 



SUPER S U P E R V 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Przekręty - Warlords - Wory Lorda; Flashback - Świetlana Dupa, Powrót Fotografa; Birds ol Prey - Pta- 
ki w Spreju; Wolfenstein 3D - 3 Faszyzujące Panienki; Second Samurai - Zastępca Szoguna; Delender 
of the Crown - Najmimorda: Aliens - Goście; Lode Runner - tyżwiarz; Microman - Kurdupel: Rise ol the 
Robots - Porysowane Roboty; Mortal Kombat - Mortal.com.bat.; Eco Ouest - Żar Tropików; Magie Car- 
pet - Skarpetka Magika; Chaos Engine - Chaotyczny Silnik: Ouarantine - 4 Kola i Kwarta Piwa; Władca 
- Oiciec: Steel Thunder - Stalowy Piard; Blade ol Destiny - Bladość Przeznaczenia; Electro Body - Czas 
na EB. Lalunia na Baterie: Elfman - 11. Apostoł; Fields ol Glory - Pola Minowe; King Maker - Królorób- 
ca; Lost Eden - Zgubiona Cnota: Moon Partol - Gliny; Operation Blod - Transfuzja; 



TipsWTricks 



Ali-Anc 




K.uwo Uo 




GROUND SECTOR 4 w prawym 
górnym rogu znajduje się tajne 
przejście, aby lam wejść musisz 
wdepnąć na minę (opłaca się). 
Wchodzenie na miny będzie też 
konieczne w dalszej grze. bo 
inaczej nie będziesz mógł wchodz- 
ić w różne miejsca. W OUTER 
COLONY SECTOR 5 u samej 
góry znajduje się statek, a przy nim 
martwy koleś, podejdź, a dosta- 
niesz fajna broń. Kodv: FKASM- 
CEAADCAAADJ - zaczniesz od 
ENGINEERING SECTOR I . 
FKAGLDEACDCAAAED 
zaczniesz j.w ale z trzema życiami, 
dwoma rodzajami broni i sporym 
szmalem. 

■ Kodv do teveli. ENGINEERING 
SECTOR I : I PLAYER 
IKBGLCEADDCAAAEC. 2 
PLAYER FKDBLCAA- 
CLCEABON. SCIENCE SEC- 
TOR 2: I PLAYER - JGCD- 
JCEAEDCAAAEE. 2 PLAYER - 
JGAEKHAASJDEAACL. MILI- 
I ARY SECTOR 3: 1 PLAYER - 
EPABKGEBADCAAAED, 2 
PLAYER - EPA1ICCABJCGAB- 
1)11. MAIN TOWER 2: I PLAY- 
ER - LAAIKCECSDCAAADF, 2 
PLAYER - LABHJCACIL- 
CEAHDB. 

ALIEN WORLD Amig. 

■ Na ekranie tytułowym wpisz: 
BILL AND TEDS BOGUS 
GAME. 



C-64 

■ Kody do etapów: 1) 7324G. 2) 
2727H. 3) 3I06E. 4) 3579G. 5) 
4680C. 6) 9753G. Etapy można 
przeskakiwać trzymając wciśnięte 
klawisze *. A i lekko naciskając 
klawisz RESTORE. W misji 
czwartej, gdy obcy cię zablokują. 



wciśnij FIRE. Jeden z członków 
załogi wysadzi się zabijając wszys- 
tkich Obcych. 

■ Kody: i) 7324G. 2) 2727H. 3) 
I506E. 4) 3761H, 5) 7I00D. 6) 
7123G. 

■ Kody: 2) 2727H. 3) I506E. 4) 
376IH.5) 7100D. 

ALLE Y CAT pc 

■Naciśnij CTRL 9 podczas gry - 
liczba żyć dojdzie do 9. 

ALLIGATE BLAGGER en 

■ POKE 53264.12(1 nieśmiertel- 
ność 

ALLO, ALLO Amiga 

■ Można wejść do kominka ale 
szybko, bo podłoga się zapada! 

ALONE IN THE DARU pc 

■ Aby zejść do podziemi, należy: 

1) zejść do piwnicy z winem i 
odroczyć beczki na bok. Za nimi 
jest wejście (a za nim demon), lub: 

2) Znalezioną szablę kawaleryjską 
powiesić w pokoju wujka Jonasza 
na tarczy (jedna szabla już tam 
jest). Wtedy sofa umieszczona na 
środku pokoju odsunie się. odsłani- 
ając schody do podziemi. 

■ Jeśli podczas intro wyłączysz 
TURBO, to kierowca zacznie jeź- 
dzić jak pijany. 

■ Rzucaj nożami i przedmiotami 
w potwory . Tracą wówczas ener- 
gię. Gdy znalazłeś się w tajemnym 
schowku w bibliotece (tam gdzie 
jest talizman) to weź książkę (żól- 
lo-bialą) i ją przeczytaj. Zobaczysz 
wspaniałą animację, jak tajemnicze 
silv unoszą cię w powietrze i łamią 
kark. 

■ W pokoju w- który m stoi statuet- 
ka, w szafce przy łóżku znajduje 
się amunicja do rewolweru. 



■ Jeśli nie chcesz walczyć z po- 
tworami na poddaszu, wystarczy 
przesunąć szafę pod okno (aby 
..skoczek" nie mógł się dostać), 
■i na właz. z którego wychodzi 
Zombie przesunąć skrzynię, tabo- 
ret, lub stanąć na nim samemu. 

ALONE IN THE DARK 2 pc 

■ Używając szabli można przejść 
przez niektóre ściany i drzwi. 

■ Po zejściu ze strychu i wejściu 
do hallu skręć w lewo i aby unik- 
nąć wampira, nie dopuść do za- 
mknięcia się drzwi tzn. nie wchodź 
na dywan (wejście nan powoduje 
zamknięcie drzwi). W miejscu 
gdzie trzeba skakać po słupkach 
można spokojnie spaść i skorzy- 
stać z jednego z. dwóch wyjść na- 
wodnych. Jedno prowadzi salą 
wstecz, drugie salą do przodu (jest 
ukryte za jednym ze slupów). Po 
zabiciu głównego szefa wyjdź 
pr/.ez drzwi otwierane hakiem 
i wejdź, do labiryntu. Tam skręć 
w prawo i na drzwiach użyj haka. 
Zaoszczędzisz sobie drogi do wyj- 
ścia. 

AMAZING SPIDERMAN Amiga 

■ W Hi-Score wpisz się jako GE- 
NERIC Podczas gry wciśnij 
HELP. a będziesz mial nieskoń- 
czoną energię. 

AMNIOS Amiga 

■ Kody: 2. ERDSNSMNGR. 3. 
PLFRMNLOSN. 4 LSNBRGN- 
SLQ. 5. LKMCTKSCDF. 6. 
STBNLMRCHL, 7. RCHLMCT- 
THS. 8. THBSTSTFTT, 9. 
THTHJJRSNN, 10. MLFNDBT- 
FLL, 1 1 . BTTMNDHRCH 

ANARCHY Amiga 

■ Kody do leveli: 5400. 0101. 
3901. 2602. 9902. 4303. 9003. 
6904. 3305, 9305. 3406. 0407. 
6407. 2008. 7408. 4709. 3810. 
0511. 6811. 3212, 0213. 8213, 
5014. 1015. 8215. 5116. 0117, 
7017. 5518. 2819. 9919. 7320. 
2521. 0622. 3722. 1223. 4523. 
4124. 1825. 1926. 9726, 5927. 
0528. 

ANCIENTARTOF WAR pc 

■ Dołączenie do oddziału wypo- 
czętego oddziału zmęczonego 
sprawia, że staje się on również 
wypoczęty, nawet po jego ponów- 



Anc-Ara 
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mm oddzieleniu. Jcztli zwiąże się 
załogę zamku silami tuczników 
(bez Zoom), można dowolnym od- 
działem wkroczyć do zamku i za- 
brać Hagę. albo czekać na rozstrzy- 
gniecie starcia. 

ANCIENT LE VEL Amig. 

■ Kody: I) 464764. 2) 818234, 3) 
182394,4) 298383. 

ANHALS OF ROME 

■ Zajmuj te prowincje, które daj4 
wojska oznaczone symbolem AUX 
i LIM. Gdy zbuntuje się dowódca 
prowincji, tych wojsk nie zabierze. 

ANNIHILATOfl c-64 

■POKE 6295. 1 1 nieśmiertelność. 

ANOTHER WORLD Amiga 
■Kody do lescli: EDJI. HIC1. 
FLLD. LIBC. CCAL. F.DIL. 
FADK KCIJ, ICAH, FIE1, FLAK, 
LALD, LFF.K. 

H W czasie gry nacisnij F1.F2.F3. 
a zobaczysz inne obrazy gry. 

■ Wy pływając z basenu, należy trzy- 
mać FIRE. Macki w podziemiach 
można załatw ić superstrzalcm. 

Atan ST 

■ Kody: EDJI. MCI. FLLD. 
F.DIL. FADK. CCAL. LIBC. 
KCU. LDC1, ICAH, LDU, LALO. 
KJIA. LFEK. FLAK. LAEA. REI. 
(iABK. KCGB. 

■ Gdy załatw isz. już gościa, które- 
go trzeba kopnąć w czule miejsce, 
zacznij biec. Na następnym ekranie 
nie zwracaj uwagi na strażników 
tylko biegnij dalej. W końcu straż- 
nik złapie cię i zabije, ale dopiero 
na ekranie z. basenem. Następne 
życie zaczniesz od tego miejsca. 



PC 

■ KRFK. 2) XDDJ. 3) LBKG, 
4) KŁFB, S) HTDC, 6) FXLC. 7) 
CLLD. Xl TTCT. l )l DDRX. 10) 
BRTD, lliTBUK. I2)CKJL, 13) 
LFCK. 14)BFLX. 15) X.IRT. 
IhilIRTB. 17) HBHK. 18) JCGB. 
I9)HHFL.20)LDKD,2I)TFBB. 
22)TXHF.23>JHJL. 

■ Jeśli ci się bardzo spieszy, to 
podczas biegu naciśnij up arrow . 
Nie polecane gdy gonią cię poci- 
ski. 

■ Kody li LDKD. 2) HTDC. 3) 
CLLD. 4) LBKG. 5) XDDJ. 6) 
FXLC, 7) KRFK. 8) KLFB. 9) 
TTCT. 10) XRJT. II) HBHK. 12) 
TFBB. 13)TXHF. 14) CKJL. 15) 
LFLK. 

■ W podziemiach zlatujące głazy 
najlepiej ominąć długimi podsko- 
kami. na następnym ekranie na 
chwilkę stanąć i znów kicać. Elekt 
murowany. Do macek strzelaj 
zakumulowaną energią - znikną na 
zawsze. 

ANTEP Amiga 

■ Na początku gry idż do miasta 
i sprzedaj towary . Na pytanie jakie 
towary chcesz sprzedać, naciśnij kla- 
wisze 1-5. a pozbędziesz się przed- 
miotów jakich wcale nie miałeś. 

ANTIRIAD c-m 

■ Kiedy jesteś wbity w sufit, masz 
możliwość przelatywania przez 
mury. 

« Amiga 

■ Jadąc trzymaj lewy przycisk myszy. 

■ W czasie gdy gra muzyka wci- 
śnij Fire i wychy l joy a do góry - 
będziesz mógł startować z. dowol- 
nego etapu. 

Atan ST 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
się jako ALF. 

PC 

■ Jeśli rozbijesz się podczas po- 
ścigu, to naciskając syrenę strze- 
lasz do uciekającego. Możesz 
przejeżdżać przez, kamienie. tory. 
skaty . itp.. by le powoli i z. wy- 
czuciem. 



AP1DYA 1, 2 Am.ga 

■ Kody do lcvcli: 2) MISSHO- 
NEYBEE. 3) DEPUTYOFLOYE. 
4) HASTALAVISTA. 5) SNEAK- 
PRPATEW. h) SHOWCREDITS. 

■ Na ekranie tytułowym napisz 
CREDITS (ENTERl - koniec gry. 
albo HASTALAVISTA. albo M1S- 
SHONEYBEE - Icyclc. Kody do 
Icycli: DEPUTYOFLOVE. ŚNE- 
\KPREVIEW. Napisz SHOW- 
CREDITS na ekranie tytułowym, 
by zobaczyć zakończenie gry. Za- 
trzymaj grę i napisz. VLRDABBA 
(RETURN) - najlepsza broń. 

APOKOLY c-m 

■ Spacja niszczy wszystko w zasię- 
gu ekranu. Można użyć tylko 5 razy. 



Amiga 

■ Na ekranie tytułowym naciśnij 
prawy przycisk myszy . 

■ Na pierwszym, tytułowym ekra- 
nie nacisnij TAB. Teraz możesz 
przenosić się po etapach używając 
kodów: WIZARD. SPEl.LŚ. AR- 
CANE. DRUID. FAERIE. 



PC 

■ Kodv: 10 1 CERTIFICATE. 20) 
GYPSUM. 

AQUAVENTURA Amiga 

■ Na ekranie z opcjami, przytrzy- 
maj CTRL+FIO i naciśnij FIRE. 
potem L - przeskakuje le\ele, T - 
przeskakuje tunele 

■ Na OPTIONS SCREEN naciśnij 
jednocześnie CTRL. FU). FIRE, 
wtedy podczas gry : L - następny 
levef.T- przejście tunelu. 

ARABIAN NIGHTS Amiga 

■ Leyel I: Gdy spadasz w głębo- 
kiej studni, przesuń joy stick w pra- 
wo - znajdziesz dużo diamentów. 
Odbijając się z pierwszej trampoli- 
ny, na górze znajdziesz niewidzial- 
ną podłogę. Wyskocz z. niej do gó- 
ry i znajdziesz się w pomieszcze- 
niu z. magiczną latarnią. Lesel 3: 
Od początku leć schowany w le- 
wym dolnym rogu. Będziesz cał- 
kowicie bezpieczny. Leyel 4: Gdy 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - Zauważyłem, że oryginalne gry bez pudełka kosztują 10 tys. złotych, a z pudelkiem 400 tys. - dla- 
czego pudełka są takie drogie'; Żebyście zobaczyli jak wygląda moja stara gdy wDada do pokoju i widzi 
mnie z joystickiem w ręku podczas nauki: Dźwięk z Alarynki jak widelcem po szybie, a grafika jak rozje- 
chana zaba w drugim tygodniu rozkładu; Out of Memory in Czacha. 
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Arc-Arm 



znajdziesz się w pomieszczeniu 
z jeżdżącym wężem, skacz po kol- 
cach na sam dół. Stracisz trochę 
energii, lecz znajdziesz leleporter 
przenoszący do komnaty z kucha- 
rzem (nie będziesz musiał jechać 
na wężu). Levcl 5: Szukaj szkatuł- 
ki 7. DIVING BOOTS (płetwy) 
Ułatwia to poruszanie się. Level 6: 
Unikaj robotników' z kilofami. 

■ Wpisz na ekranie tytułowym: Sl- 
MEON, potem nacisnij TAB 
i idziesz na następny poziom. 

■ W levelu I. kiedy spadasz w tu- 
nelu, trzymaj joya na prawo - wej- 
dziesz do ukrytej komnaty z bry- 
lantami. W tym samym miejscu 
można tez wyskoczyć z pierwsze- 
go od wejścia kociołka do góry 
w lewo na niewidzialną polkę 
i jeszcze raz do góry po lampę Ala- 
dyna. 



Amiga 

■ Jeśli nie możesz przejść któregoś 
z. etapów, wpisz w czasie gry: 
"8421* i naciśnij dwa razy RE- 
TURN. Możliwość wyboru jedne- 
go z dziesięciu tysięcy etapów. 

ARCHON c-m 

■ Czary: SHIFT TIME - cofnięcie 
czasu. HEAL - uzdrowienie do- 
wolnej własnej figury. 1MPRISON 
- uwięzienie figury przeciwnika, 
TELEPORT - teleportacja dowol- 
nej figury w dowolne miejsce. RE- 
VIE - ożywienie dowolnej figury, 
EXCHANGE - zamiana dowol- 
nych figur miejscami. SUMMON 
ELEMENTAR - nasłanie żywiołu 
na dowolną figurę przeciwnika. 

■ Białe figury są silniejsze na ja- 
snych polach, czarne - na ciem- 
nych. 

ARCTIC F0X cm 

■ Klawiszologia: J - rakiety. <<?' - 
zmiana mapy, = - łopata. * - pira- 
mida. | - dźwignia. N - strzał. P - 
podniesienie lufy. 



■ Dla jednego gracza naciśnij F3, 
dla dwóch F4. 

■ Po rozpoczęciu gry naciśnij spa- 
cję, napisz DSIMAGIC i złap spa- 
dającą kapsułkę DS, Odtąd można 
powodować spadanie przydatnych 
kapsułek: B otwiera wyjście. C - 
klej. D - rozbija piłeczkę na trzy 
większe. E - powiększa rakietkę. 




L - karabin. P - dodatkowe życie. 
S - zmniejsza tempo gry. F - prze- 
nosi do DOH. RETURN przeska- 
kuje levelc. 

■ Wpisanie na listę wyników jako 
BEBB1ES daje nieskończoną licz- 
bę batów. 

PC 

■ Na początku gry. definiując kla- 
wisze, ustaw B jako FIRE. Odtąd 
podczas gry naciśnięcie B otwiera 
przejście do następnej planszy. 

C-64 

■ Włącz grę dla dwóch graczy 
i strać wszystkie życia dla pierw- 
szego licznika. Po chwili za każdą 
uderzoną cegiełkę komputer bę- 
dzie zwiększać ilość żyć. 

MA NO ID 2 Am.ga 

■ Na ekranie tytułowym wpisz PE- 
TEJOHNSONWANTSACHEAT. 
Teraz. S służy do zmiany leveli. 



■ Naciśnij CapsLock i napisz 
DALEY88. Nieskończona liczba 

żyć. 

Atari ST 

■ Na ekranie tytułowym wpisz 
DALEY88 - nieśmiertelność. 

■ W tabeli HIGH SCORE napisz 
DĘBNIE S - nieskończona liczba 
paletek. 

ARK ANO ID 4 KmńSi 

■ W High Scott wpisz DEBBIE > 
- nieśmiertelność. 

■ Nacisnij SHIFT + CONTROL - 
następna plansza. 

ARKTYCZNE POLOWANIE c-« 

■ Hasło do 50-tej planszy brzmi: 
WHISKAS. 

ARMAIYTE 

■ Zatrzymaj grę i wpisz: DELTA3. 
Nieśmiertelność. 



Arm-Bat 
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ARMY MOVES 2 Amand 

■ Kik! do gry: 15372. 

Amiga 

■ Kod do Części drugiej: 101069. 

Atari ST, Amiga 

■ Na screenic tytułowym napisz 
KARENBROADHURŚT - nie- 
ograniczona energia. 

ARNIE c-m 

Przejdź przez ulicą, wejdź między 
murki i ustaw się lak by twoje 
strzały dosięgały ludzi na ulicy. 
Teraz włącz auto-tire i zrób sobie 
dwugodzinni) przerwę. 

ARNIE 2 c-64 

■ Aby bezpiecznie przejść jak naj- 
dalej należy jak najmniej strzelać 
(pamiętaj Akeja=Reakcji). 

ARTYLERIUS Amiga 

■ Podczas wyboru broni naciśnij 
prawym przyciskiem myszy na 
gonią strzałkę, gdy dojedziesz do 
prawej części spisu uzbrojeni! 
kliknij prawym przyciskiem myszy 
pomiędzy rakiety: POGO i GO- 
PHER - więcej kasy. 

ASSASIN Amiga 

■ W Hi-Score wpisz się jako MI- 
DAN. a zaczniesz, od lesełu. na 
którym skończyłeś. 

■ Wpisuj do High Score tytuły gier 
wydanych przez TEAM 1 7 np. SU- 
PERFROG, ALIliN RREED itd. 

■ Klawisze: S - szybkie porusza- 
nie. L - długość strzału, P - siła 
strzału. E - zachowanie funkcji po 
utracie życia. W - ., podkręcenie 
strzału" (?). H - eksplozja z rakie- 




tami. M - eksplozja z toczącymi 
się pociskami. Funkcje zmieniać 
można przez strzał w niebieską 
kulkę z oznaczeniem Aby zdeto- 
nować ładunki (oznaczenia H oraz 
M). przytrzymaj F1RE i poczekaj, 
aż dwa paski na górze ekranu ze- 
tkną się. 

■ Na pierwszym poziomie wejdź 
na pierwsze drzewo w lesie, a gdy 
znajdziesz się po lewej stronie na- 
pisz: ACEVIEWFROMUPHE- 
REMATE - ekran zamigoocze 
i będą działały następujące klawi- 
sze: 1.6 - wybór poziomu. 8 lub 
S - więcej czasu, W - dostajesz 
wszystkie rodzaje broni, E - Prze- 
niesie cię na koniec danego etapu. 

ASTEM 2 Amiga 

■ U -uzupełnia energię. 

■ Gdy kończy się energia, to F7 re- 
generuje ją. 

C-64 

■ Gdy zbierzesz, jedzenie, nie wci- 
skaj FIRE tylko poczekaj - energia 
wzrośnie do maksimum. Gdy zo- 
staniesz aresztowany i osadzony 
w więzieniu a masz klucz, to każ- 
dorazowe wyjście i wejście po- 
większa ilość jedzenia. 

■ Przed naciśnięciem F3 wpisz: 
POKE 9774205 a następnie RE- 
TURN Nieskończona liczba żyć. 

ASTRO MARINĘ CORP Atari ST. Amiga 

■ Hasła do leseli: 2. NOSTRO- 
MO. 4. DISCO VERY. 6. ENTER- 
PRISE, 8. DAGOBAH. 10. RE- 
PUCANT, 12. KRULL. 14. ME- 
TROPOUS. 

ATHIETICS Amiga 

■ Podłącz do portu 2 mysz i za- 
miast machać joystickiem, poru- 
szaj myszą. 

ATOMIA Atari 

■ Na planszy tytułowej napisz: 
BC. Podczas gry START + SE- 
LECT + OPTION przenosi na na- 
stępny poziom. 

ATOMłC ROBOKID Amiga 

■ Na planszv tytułowej wpisz: TU- 
ESDAY I4TH i naciśnij FIRE. Do 
wyboru będzie rodzaj broni, leyel 
startowy i nieśmiertelność. 

ATOMINO Amid 

■ Kody: 10 IDYLL, 20. TAU- 
RUS. 30. NEPTUNE, 40. PHO- 



TON. 50. PLANKTON. 60. 
INFERNAL.70.FOSSIL.80.PO- 
ISON. 90. SOUP. 100. SULPHA- 
TE. 

ATOMU Amig. 
■ Naciśnij klawisz HELP i napisz 
TIME. 



C-64 

■ Po wgraniu wpisz POKE 
22409.173. naciśnij RETURN i na- 
stępnie F3. 

AlfENGER c-64 

■ Naciśnij I - kilkakrotny skok 
energii. 



Amiga 

■ Na klawiaturze numerycznej na- 
ciśnij + i trzymając go naciśnij FI- 
RE. Następnie w grze: FI - nisz- 
czy wrogów, F6 - dodaje paliwa, 
I..0 - zmienia broń. 

■ Po wejściu do statku kursor prze- 
suń na ikonę SHIELD i naciśnij 
T i FIRE. Teraz F5 - nieśmiertel- 
ność. F6 - amunicja. 

AZTEC CHALLENGE Atari 

■ Kiedy jesteś na prostej i nie ma 
przed tobą żadny ch przeszkód, wy- 
konuj nieustannie góra - FIRE. 
1000 punktów za każdym razem. 

■ FIRE+S - nieśmiertelność. FI- 
RE+D - uzupełnienie granatów. 

■ Kiedy zginiesz, naciśnij dwu- 
krotnie L. Wyciągnięcie broni: joy 
FIRE - dół. zmiana broni: joy gó- 
ra. 

■ Wyciągnij pistolet - możesz 
przechodzić przez ściany po lewej 
stronie ekranu Pudelka możesz 
wykorzystywać wielokrotnie. 

B-17 Amiga 

■ Klawiszem C wywołujesz menu 
pilotów. Po wybraniu pilota po- 
nowne potwierdzenie oznacza jego 
aktywizację. 

B. C, BILL Spectrom 

■ Po dokonaniu wyboru sterowa- 
nia naciśnij Y. 

BJLT. k 

■ Idź do salonu gier i przyjmij wy- 
zwanie rzucone przez jednego 
z klientów. Wygrasz nagrywając 
grę na yideo i puszczając ją później 
w zwolnionym tempie. Zamiast 
brać od pokonanego 1000 kredy- 
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lów, zaproponuj mu towarzyszenie 
ci po mieście (wolne wejście do 
północnego airlock'a) zaraz po 
lym wybierz opcje SEARCH - 
masz wszystkie przedmioty. 2) 
W pokoju hotelowym znajdziesz 
kartę wstępu do sekcji inżynieryj- 
nej (warta ponad 3000 kredytów). 

8.C KID Amiga 

■ Na pierwszej planszy idź w lewo 
i skocz do góry naciskając FIRE - 
pojawi się maty kwiatek. Zabierz 
go-w powietrzu pojawi się pta- 
szek. Złap go szybko i ściągnij na 
dól - dodatkowe życie. 

BUL Amiga 

■ W tabeli HIGH SCORE napisz 
L.OVEBUNDLE. 

BABY <K>E Amiga. Alan ST 

■ Kody do leveli: 2.YOUPI 
3.GLOUP 4.MUMMY 

BACKTOSCHOM. speetnm 

■ Klawiszologia: K - Pocałunek. 
J - Praca, C - Łapanie myszy. R - 
Wypuszczenie myszy. W ławce: 
O - Lewo. P - prawo. G - strzał 
z pistoletu wodnego. U - rzucenie 
petardy, W - pisanie po tablicy. 
ENTER - koniec pisania. 

BACK TO THE FUTURĘ 2 Am.ga 

■ Zrób pauzę i wpisz: THE ONLY 
HEAT THING TO DO. Jesteś nie- 
śmiertelny, Z - skipper leveli. 

C-64 

■ Zatrzymać grę (Z. SPACJA i le- 
wy SHIFT) i wpisać jedno z haseł 
(każde na innym levelu): I - 
MARTY MCFLY (nieśmiertel- 
ność). 2 - MOM. IS TH AT YOU 
(do następnego levelu). 3 - TOM 
LOVES THERESA (nieśmiertel- 
ność). 4 - OUTAT1ME (do następ- 
nego levelu). 5 - BACK TO THE 
FUTURĘ 3 (trzy dodatkowe ży- 
cia). 

BACK TO THE FUTURĘ 3 Am. g a 

■ Kodv do leveli: 1) ROTTEN 
CHEAT. 2) LOUSY CHEAT. 3) 
l.OW DOWN CHEAT. Od razu po 
wgraniu pierwszego dysku pokaże 
ci się menu, wciśnij HELP. a poka- 
że ci się inne menu. również cieka- 
we. 

C-64 

■ Naciśnij RUN/STOP - skipper 
leveli. 
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BAGITMAN c-64 

■ Gliniarza można załatwić 
kilofem, lub spuszczając 
mu worek ze złotem na gło- 
wę. Aby wsiąść do wózka 
należy chwycić się uchwy- 
tu (FIRE) i gdy pojazd bę- 
dzie przejeżdż.ał pod tobą, 
opuść się do niego (rów- 
nież FIRE). 

■ Nieśmiertelność: POKE 
19013.189: POKE 22235,5: POKE 
22236255. 

BALLBLASTA c-64 

■ Wciśnij: M + A + J + C + D- na- 
stępny poziom. 

BANDITKINGS Amiga 

■ Idź do MARKET PLACE i kup 
tyle futer (FUR), żeby zostało ci 
około dwóch sztuk złota w zapasie. 
Teraz, wystarczy klikać kolejno na 
BUY FUR i O.K. Można to powta- 
rzać bez końca. 

BAK! BANK! Auri 

■ Każdorazowe naciśnięcie w trak- 
cie gry : CONTROL+SH1FT+SE- 
LECT+ P daje dodatkowe życie. 

BARBARIAN 2 Amiga 

■ Naciśnij HELP + M + E dla uzu- 
pełnienia energii. 

■ Do zabicia ostatniego cza- 
rownika potrzebna jest tarcza 
- kiedy leszcz strzeli do cie- 
bie, użyj ikony obrony (DE- 



PENSE ICON). a odbity strzał 
trafi go. 

BARBARIAN Amiga. AiariST 

■ Na początku gry napisz, korzy- 
stając z klawiatury numerycznej 
04-08-59 - nieśmiertelność. Smo- 
ka zabij z. luku. strażniczki przy 
pomocy magicznej tarczy. W kom- 
nacie z. lukiem jest zapadnia, uru- 
chamiana po stanięciu na nią. 

PC 

■ Kiedy znajdziesz luk. naciśnij 
kolejno spację. FI.F5. F3, FI . spa- 
cję - otrzymasz tarczę. 

■ Po GAME OVER powróć do 
IX)S'u i wczytaj grę ponownie. Po 
rozpoczęciu gry będziesz mial trzy 
życia zamiast dwóch. W miejscu 
gdzie wziąłeś luk. połóż go - poja- 
wi się tarcza, którą pokonasz cza- 
rownika (F9). 

BARD STALE Amiga 

■ Cale złoto daj pierwszemu 
członkowi drużyny, usuń go 
i wiącz ponownie grę. Tak samo 
uczyń z resztą drużyny (nic nagry- 
waj stanu gry). Zresetuj i wgraj 
program ponownie - każdy czło- 
nek drużyny posiada tyle złota, ile 
poprzednio cala drużyna. 

■ Strażnikowi w świątyni Mad 
Gods s/epnij: HAMBURGER. 

BART SIMPSOH VS SPftCE MUTANTS C-6. 

■ W pierwszym etapie wejdź do 
sklepu z zabawkami i do przemy- 



Bas-Bat 
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slowego - kupis/. fajerwerki na 
mutanty i różne duperele. Jak spo- 
tkasz faceta skocz na niego, polem 
joy w dól - mas/, noktowizor. Jeśli 
go rozdepczesz, wyskoczy z niego 
moneta. 

Amiga 

■ W pierwszym etapie należy po- 
malować wszystko to, co różowe, 
na czerw dno spray -cm. Nimbami 
lub petardami. Ptaka w klatce 
uwalnia się pr/\ pomocy bomby. 

PC 

■ Na ekranie z wesołą rodzinka 
Simpsonów wpisz: COWABUN- 
GA i wciśnij ENTER. Masz nie- 
śmienelność. 

BASIL Atar, 

■ Weź nóż, papieros, pistolet, 
klucz i kwiaty w wazoniku i idż 
pod kacza, kolumnę. To już wszyst- 
ko! 




BASKETBALL. TV SPORTS Amiga 

■ Zablokuj przeciwnika ciałem, 
tak aby podniósł pilke do góry i nie 
mial do kogo podać. Możesz wtedy 
nawet trochę sie odsunąć, a prze- 
ciwnik i tak nie będzie mógł się ru- 
szyć. 

BATMAN c-m 

■ SET OF TOOLS i CONTROL 
DISK - użyj w pokoju z zepsutym 
komputerem. LOCK-PICK - 
otworzy drzwi na dach (take your 
lock). FALSE NOSE - zmieniasz, 
barwę i przeciwnicy nie strzelają. 
tX)OR KEY - otwiera zamknięte 
drzwi, FLASH LIGHT - latarka, 
konieczna w kwaterze Pingwina. 
ROPE - lina do użycia w podzie- 
miach (two halyes). TRAINERS 
- bieganie. LIFT KEY - klucz do 



windy. DART - rzutka, należy 
ni:) rzucić w tarczę. GAMES 
DISK - do użycia w pokoju ze 
sprzętem, w kwaterze Pingwina, 
PASS CARD - otworzy czerwo- 
ne drzwi (don t pass door), VI- 
DEO TAPE - należy włożyć do 
magnetowidu. LEMONADH. 
SWEET, TOAST. FR1ED EGG. 
CUP CAKE. BANANE - ener- 
gia. 

■ Wskazówki: po rynnie wchodź 
do domu. różowa peleryna to osło- 
na, w ciemnym pokoju wkręć ża- 
rówkę, napoje i hamburgery to 



BATMAN 2 Ninlcniio 

■ Kody: I I) LPRZ. 2-1) NMLL. 
.VI) LGZQ. 4-1) GNXF, 5-1) 
QCVN. h- 1 ) FFHC. 7- 1 ) GPZT. I - 
2) MDRR. 2-2) NWKL. 3-2) 
GPTW. 4-2) KHCN. 5-2) WBZT. 
6-2) CKQG. 7-2) GPZT. 

BATMAN RETURNS Aadg. 

■ Wojowników wylatujących 
w grupach można pokonać bez. 
większych strat energii w nastę- 
pujący sposób: I) ustaw się na 
podium (w bezpiecznym miej- 
scu) twarzą do wojowników. 2) 
przytrzymaj FIRE zadając nie- 
ustannie ciosy wojownikom. 3) 
Gdy jakiś wojownik przedostanie 
się za ciebie i będzie atakował cię 
z tylu. przeskocz zwinnie na 
przeciwległe podium lub platfor- 
mę i powtarzaj dalej poprzednie 
czynności. 

Nintendo 

■ Kody: 7D7X XZ X3DY5X. 
ZD7X' YZ !B52 »7, *953 
!DX94X 6X. XI IZ 61 X.VB D l >. 
12 IX XI 6X57 X2, *953 
!D X54X 4Y. Y53I 83 !42Y !B, 
1119X98136 93. 

BATMAN THE M0VIE Amiga 

■ Na ekranie tytułowym napisz 
JAMMMM. Jesteś nieśmiertelny. 
FIO - przenosi do następnego eta- 
pu. 



Amstrad 

■ Podczas ładowania gry. gdy po- 
jawi się po raz. drugi czołówka 
i komputer będzie czekał na naci- 
śnięcie spacji, odczekaj jedną mi- 
nutę i dopiero teraz naciśnij. Jesteś 
nieśmiertelny. 

C-64 

■ (idy przechodzisz grę na jedny m 
życiu, to zabij się dwa razy pod ko- 
niec czwartego etapu. 500.000 
punktów w HKiH SCORE muro- 



BATTLE CHESS AtańST 

■ Klucz klawiszy: FI. F5.F6, FIO 
- obejrzysz, wszystkie możliwe 
animacje. 

PC 

■ Grając na klawiaturze, naciśnij 
FI i wybierz, z menu opcję SETUP 
BOARD. Będziesz mógł dowolnie 
ustawić figury . F3 - przejście do 
wyboru figury. ENTER - akcepta- 
cja figury*. DELETE po wybraniu 
figury - usunięcie. 

BATTLE HAWKS 1942 Amig, 

■ Potrzebne klawisze: U - katapul- 
ta. 2.8 - przełączanie stanowisk 
w samolocie. 

BATTIE ISLE*93 pc 

■ Kody: l)LUMIT.2)LUNAR,3) 
LUTOF. 4) SONIX. 5) SOWYN. 
6) SOSOO. 7) SONAF. 8) RA- 
CHE, 9) RAMPĘ. 10) RANGG, 
II) FILMO, 12) FIEST. 13) FI- 
NXT, 14) EBENE. 15) EBSYL, 
16) EBONY. 17) EBTAR. 18) 
KARST. 191 KANTO. 20) KA- 
ROT.2DKAISR.22lSYBIL,23) 
SFINX, 24) SYNOM 

■ SECRET CODE: I. DIONE. 2. 
NAIAD. 

■ Kody dla dwóch graczy: I . LU- 
POS. 2. SONNE. 3. SÓTEX. 4. 
RASEN. 5. FISCH. 6. EBTON. 7. 
KABEL. 8. SYTAX. 

BATTLE ISLE Amiga, pc 

■ Od 17 . poziomu możliwa jest gra 
z komputerem. Kody: 0. FIRST. 1. 



$ U 



iupi 



S U P E R Y 



SUPER SUPERY 



Przekręty - Psycho Pigs - Rada Ministrów: UGH! - Zatwardzenie: Diggers - Grabarze: Fuli Contact - 
Defloracja; Kult - Kazik: Fury of the Furries - Furman i Furmanka: Fire and Ice - Dziadek Mróz i Sztucz- 
ne Ognie: Body Blows - Wybuchowe Chłopy: Back to the Futurę - Powrót do Ciemnoty; War in the Guli 
- Wrzątek w Zatoce: Tie Fighłer - Cherbaciany Wojownik; Heart of China - Serce Czajnika; Dune - Za- 
dyma w Piaskownicy; Perfect General - Jaruzelsky; Pipę Dream - Sen o Pipie; Shadow Caster - Cień Ka- 
strata; Soccer Kid - Soczek z Dziecka; Strike Commander - Lech Wałęsa. 
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GHOST, 2. GAMMA. 3. MARSS. 
4. EAGLE, 5. METAN. 6. FO- 
TON. 7. POLAR. 8. TIGER. 9. 
SNAKE. 10. ZENIT. 1 1 DONNN. 
12. VESTA. 13. OXXID. 14. DE- 
MON. 15. GIANT (GRANT). 16. 
CONRA (COURA). 17. PHASE. 
18. EXOTY. 19. MOUNT. 20. H- 
GHT.2I.RUSTY.22.FIFTH.2.V 
VESUV, 24. MAGIC. 25. SPACE, 
26. YALEY. 27. TESTY. 28. TER- 
RA. 29. SLAYE. 30. NEYER. 31 . 
RIYER. 32. EUROP. 33. STORM. 
Na dysku 5, jest program, który do- 
konuje upgrade-u map na dysku 2. 
Podczas gry lepiej korzystać z ko- 
pii 2 dysku, by nie zostały na nim 
utrwalone wyniki. 

BATTIE Of BFITAIN cm 

■ Kiedy wróg siądzie ci na ogonie, 
skieruj drążek w dól i w lewo. 

■ W kampanii by nic przegrać 
musisz utrzymywać swe straty 
w granicy 40 samolotów. Uzu- 
pełniaj przede wszystkim dywi- 
zjony uzbrojone w Spitfire'y. Im 
więcej miast zbombardują Niem- 
cy, tym mniej dostajesz samolo- 
tów. Pamiętaj, że lepiej mieć dwa 
dywizjony po 15 samolotów niż 
6 dywizjonów po 5. Atakuj wy- 
prawy kilkoma dywizjonami na- 
raz. Nalot złożony tylko z bom- 
bowców, leci zwykle w gląh kra- 
ju. Unikaj lądowania na lotni- 
skach gdzie jest Hcavy Rain. Na- 
ciśnięcie: R pokazuje stan rada- 
rów. Gdy atakujesz Niemców pa- 
miętaj, że: 5 samolotów wysoko 
to myśliwce, niżej - bombowce. 
By zestrzelić max. bombowców 
zestrzel cztery, a za piątym leć. 
ale nie strzelaj. Aby zestrzelić 
max. myśliwców zestrzel pięć 
bombowców (to nie błąd!). Ma- 
jąc Niemca na ogonie ciągnij 
joya ku sobie. 

BATTIE Of MIDWAY c-m 

■B) uruchomić lotnictwo, najedź 
kursorem na swoje okręty i naci- 
śnij P. Zwyciężysz zatapiając 4 du- 
że japońskie lotniskowce. Japoń- 
czycy atakują Midw.y o 6.30. 
a TFI7 o 13.30. 

BATTLE SHIPS cm 

■ Grając z. komputerem, ustaw 
swój podwójny okręt w prawym 
dolnym rogu po przekątnej lewo- 
doi. prawo-góra. 



0EOT$MV WWttOrSHJ PtERlftZećO 
h> Hl»jTo|yi VroUTf\KTl/ 2 ^TotĄ. 
P02A21FH*KĄ.. LECZ CÓ2 

PRZWTAWCIE- 
l_ć>pi w por>f|- 
EI/uku 7 cdi to 

Z-A PRZ£DHiOT7 




Amiga 

■ Celuj w diii plansz) , circa trzeci 
rząd od dołu - trafienie gwaranto- 



■ Naciśnięcie F5. w czasie gdy 
przeciwnik strzela w nasze statki, 
unieważnia jego ruch. Wciśnij 
HELP. Odtąd masz cały czas 40 
strzałów . 

BATTIE SOUADAON Amiga 

■ Gdy ukaże się latający napis 
TIC/FREESTYLE naciśnij praw\ 
klawisz myszy - nieśmiertelność. 

■ Na ekranie tytułowym napisz 
ELECTRONIC . 

■ Podczas ładowania gry trzymaj 
praw\ klawisz, myszy - nieśmier- 
telność. Wpisz wyraz CASTOR - 
nieśmiertelność. Wciśnięcie spacji 
na ekranie tytułowym powoduje 
przejście do edytora parametrów 
gry. Klawiszami FI ...F5 zmieniasz 
silę. a F6...FI0 rodzaj broni. 

BATTIE VALLEY Amig. 

■ Ab\ bvc nieśmiertelnym, wpisz: 
ROGERMELLIETHE MAN ON 
TELE. 



C-M 

■Gdy pokaże się napis „PRESS 
FIRE." naciśnij RUN/ STOP: RE- 
STORE i wpisz POKE 60684. 189; 
SYS 31 122. Nieśmiertelność. 

Spectnim 

■ Po trzecim odbiciu piłki staraj 
się kierować ją w lewo - szansa na 
zdobycie rakiety lub pistoletu. 

BBS JANE SEYMOUR Amig. 

■ Kody do le\eli: SLUMBER. IN- 
TEREŚT. BULKHEAD. SHOW- 
ROOM. MUSHBASH. 



BC KIO Amiga 

■ W jednym z etapów musisz 
przejść lotne piaski. W tym etapie 
jest palma, znajdź ją i uderz w nią 
głową. Palma zacznie się poru- 
szać. Wskocz na nią. a przejdziesz 
piaski. 

BCS OUEST FOR TIRES Alari 

■ Drugie jezioro pokonaj czepiając 
się ptaka. Przed trzecim musisz 
przyspieszyć (FIRE + prawo), 
a następnie w y bić się jak na skocz- 
ni narciarskiej. 

BEACHHEAD Alari. Cnamodm 

■ Po wczytaniu gry czekaj cierpli- 
wie na rozpoczęcie demonstracji. 
Możesz włączyć się do gry w do- 
wolnym momencie. 

C-64 

POKE 8289.99 - nieśmiertelność. 

BEACH VOLLEYBALL cm 

■ Zacznij skakać zaraz, po podrzu- 
cie piłki i uderz ją (FIRE) po dru- 
gim skoku. Tej piłki przeciwnik 
nie odbierze. 

Amiga 

■ Podczas gry napisz DADDY 
BRACEY (ekran powinien zami- 
gotać). FI - skipper leveli. 

BEAST3 Amiga 

■ Podczas dema napisz DADDY 
DRAW THIS FOR ME (RE- 
TURN) - nieśmiertelność. Pod- 
czas gry używaj klawiszy kurso- 
ra. 

BEATLE JUrCE iv 

■ Kody do leveli: EERIE. TRIC- 
KY.WEIRDO. 



Bea-Bet 
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BEAifERS Am i S a 

■ W czasie gry wpis/: BIGBIG- 
BIGB, potem F2 /mienia lcvel. 

B£ETHOVEN'S 2nd pc 

■ Gdy przytrzymasz dlu/ej spację, 
będziesz mial super szc/ek. usły- 
szą cię wszędzie. Gdy wykorzy- 
stasz, w szy stkie CONTINUE i po- 
jawi Ci się E.\IT TO DOS nacisnij 
Na będziesz grat od poziomu, na 
którym zdechłeś. 

BENEFACTOR Amina 
■Kody: li OMB3JM3PQT, 2) 
GMHL4PINOR, 3) IVQD23NIBF. 
4) IRQ3UKCFD, 5) 6WWLLK- 
MQQP, 6) IJQ24NSCQP. 7) 
6TB3(TX'JD2. 81 QFJ2NJMHQM. 
9) 6LHLN4K4QR. 10) QWJ23K3 
D4J. II) 3QQPNH4NLF. 12) IIQ 
3V3LDQD,13) 3<3QPVNLKQ3, 14) 
IPQHLWN23T. 15) INI IHNHH45. 
16) NNQ2RRPDQQ, 17) INQH 
W5KBQ1. I8)MMQ5353MIM. 19) 
MMQPGPQPGP. 20) 2IQMQ3Q 
MQ3, 21) MMQP4PSRQR. 22) 
MDCNB2BMID. 23) MLQPF4P 
42N. 24) MNQPMQ5TQ5. 25) 
2LI2KLGKQR. 26) M5CNFF2 
PMH. 27) M51MH2GSNK, 28) 
MKQ55SMQQ4. 20) MMOPSP4 
NQN. 30) MRIMFB2QJF, 31) 
MXQPJKSRLM, 32) MLCNN.M- 
FQQP. 33) 5BJ3TFCFQC. 34) 
3GQNFLL3IG. 35) 06NG343BDJ. 
36) 3MQJKNWPQT. 37) Q.MDB 
MNHFQR. 39) 3NQ4.rr.MK2P, 4(1) 
QJLI'44NHQQ. 41 ) QNLFQSLFQS. 
42) ISQBFDSDHF, 43) 3KQJH- 
LV4MQ, 44) Q2I)B4FFDQH, 45) 
GCFKQ3FKQ3, 46) IJQFK4QFK4, 
47) 3LQ)HMV4MB, 48) 3PQNR 
5PMQT, 49i 3HQNTMNKQJ, 50 1 
M1Q4CC4M11, 51) MMMS3S3 
424. 52) 52DFKFJLQL. 53) MMM- 
SR.SI.RQR. 54) 2PQFBQP2IP. 55) 



MVMSJL34FH, 56) 2DQK4JS 
MQL, 57) MNMSRTLRQS. 58) 
MKQNFLTQ34, 59) MMQSM- 
SOSMS. 60) 2GQJRLP3QK. 61) 
54DFPP2GQQ. 62) 5PUJ5K33T. 

BETRAYAL AT KRONDOR pc 

■ W części drugiej uzbieraj trochę 
broni i zbroi. Gdy wejdziesz, do 
Romney. ceny w tym mieście sko- 
czą o 1001.. Wszystkie rzeczy 
sprzedawaj właśnie tani. a kupuj 
w innych miastach. Nie gromadź 
pieniędzy, później nie będą juz. po- 
trzebne. Trzymaj przy sobie naj- 
wyżej 2(KK). jeśli masz kasę to kup 
lutnię i uą trenuj kogoś z drużyny 
tnajlepiej Owyna). a później graj 
w tawernach. W każdej części 
w ka/dej tawernie pieniądze dosta- 
niesz tylko raz. 

■ Kody na ,.1'ree stuli". Chapter I - 
6478. Chapter 2 - 9216. Chapter 3 
- 7702. 

■Odpowiedzi na zagadki. Hasła 
trzyliterowe: D1F.. FOG. ICE. 
KEY. Hasła czteroliterowe: 
BARD. BARK. BELL, BOOK. 
BULL. CANE. DICE. DOOR. 
DRLM. ECHO. EGGS. EYES, Fl- 
RE. HAIR. HOLE. LAKE. LIFE. 
LOGS. MJLK, NAME. PATH. PI- 
PĘ. PLOW. KAIN, RING. ROPĘ. 
RUST, SAWS, SHOE. SURF. 
WALL. WIND. Hasła pięciolitero- 
we: ARROW. ASHF.S. BLADE. 
BLOOD. BROOM, CARDS. 
CHEST, COALS. COLTS. DE- 
ATH. FLAGS. GRAVE. HASTĘ. 
HOLES. HONEY. MUSIC, NO- 
ISE. NOOSE. OCEAN. ONION. 
PEACE. Rl VER. SHOES. SIEVE. 
SMOKE, SNA1L. SPI RS. STA- 
KE. STARS. STOYE. SWORD. 
TABLE, THORN, TOWEL, WA- 
GON. WATER. WE ARY, 
WRONG Hasła sześcioliterowe: 



ADNTCE. BARROW. BOTTLE. 
BREATH, BRIARS. BRIDGE. 
BLBBLE. BUTTON. CANDLE, 
( Ol FIN 1 (.)! M S. I I Tl RE. 
GLOVES. ICICLE. )ACKET. 
MIKROR. MOUSER, ORANGE, 
PADDLE. PRIEST. SADDLE. 
SECRET. SHADOW. SNARES. 
SPIDER. SPONGE, SQUARE, 
STAIRS. TEMPER. TROLLS. 
WALNL T. Hasła siedmioliterowe: 
ALCOHOL. DISPLTE. FAR- 
RU R. GALLOWS. HANGMAN. 
KN(X"KER. NOTHING. OUTSI- 
DE, PROMISE. SAWDUST, SI- 
LENCE, THISTLE. THOUGHT. 
YICTORY. Hasła ośmioliterowe: 
ALPHABET. DARKNESS. DE- 
I.EKHAN. GACNTLET. HORSE- 
MAN. MATTRESS. STRANGER. 
SLNSHINE. TREASLRE. Hasło 
dziesięcioliterowe: GLAMRE- 
DHEL. Inne: THE DEAD. DAY 
NIGHT. EYE TO EYE, TRADE 
MAR ES. 

■ Jeśli w CHAPTER 6 rozejrzysz 
się po Kronodorze. to możesz zna- 
leźć świątynię (wcześniej jej nie 
ma). 

BETRAYAL , m 

■ Jeśli w jakimś mieście są same 
Trolle (bez, żołnierzy) to atakuj je. 
Trolle bez walki przejdą na twoją 
stronę 

BETTER DEAD THAN ALIEN «** 

■ Jeśli nie możesz uciec przed ra- 
kietą, nacisnij ESC i usuń statek 
z jej toru. a następnie nacisnij N. 

■ Kody do jX)/.iomów: I) ELEK- 
TRA. 2) SYZYGY. 3) DRAM- 
BUIE. 4) PLUG. 5) SOPRANO, 
6) MAYONNAISE. 7) FAUCET. 
8) POTATO. 9) WOOMERA 10) 
NARCISSUS. II) DEBUTAN- 
TE. 12) FIRK1N. 13) ACO 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - Errare Pentium est!: Skończyła się przyjemność, a zaczęła ciąża: Co zrobiłby Adam gdyby nie mial 
Ewy - oswoiłby inne zwierzę; Ludzie pierwotni mieli narządy z kamienia; Pilot poczut, że ma odcięty ogon; 
Z prochu powstałeś to się otrzep; Konie z wozu babom lżej; Dobra! Porozmawiajmy jak gazeta z mężczy- 
zną; Muszę się wyprowadzić z domu bo jak tu żyć w jednym bunkrze z wrogiem; Marchew wzmacnia po- 
tencję ale trudno ją przymocować; Zostanę księdzem jak mój ojciec; E^SS^; Dzień bez podlizywania się 
jest dniem straconym; Podobno w Polsce będzie dobrobyt i wszyscy będą mieli Nintendo, ale ja się nie bo- 
ję, bo i tak mam raka płuc, U mnie wszystko po staremu, ta sama cela, stary taki sam burak i tyka wszyst- 
ko jak pelikan, a stara myśli, że wszystko jest w porząsiu bo wszystkiego nie wie; PeCet. PeCet ty jesteś 
jak zdrowie, nikt się nie dowie ile kosztujesz aż się popsujesz: Lejąc ż wiatrem idziesz na łatwiznę; Wśród 
chorób zawodowych wyróżniamy: pylicę i rzeżączkę: Mój kolega na wsi ma Sex Szopę; 997 - najlepszy 
Part Line po polsku; Powiedz coś bo się krzywo oplułeś; Erotuman - Ogłupiony przez panienki; 
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rSTIC. 14) TRUTYCH. 15) 
JABBERWOCKY, 16) WHIMSI- 
CAL. 17) CORNUCOPIA, I8| 
PUJABI. 19) TIDDLY POM. 20) 
KEWPIE DOLL. 21) SEPUL- 
(TiRK. 22) EUPHEMISM. 23) 
(iRAMMARIAN. 24) CROS 
SWORI). 

■ Na OPTION SCRKF.N wpis? 
CHAMP i wciśnij HELP - otrzy- 
masz lisie wszystkich cheatów 
w grze. 

BEYERLY HILLS COP Amig, 

■ Aby mieć wszystkie etapy do 
dyspozycji, na ekranie ze stopnia- 
mi trudności napisz: MELUE. 

BIFF c-m 

■ WIRliCCTTF.R - u/yj na linie 
i najpierw musisz użyć Power 
Card). POWER CARD - użyj na 
linie. A ROPE - użyj na przerwa- 
nym moście (tani udzie zebrałeś 
POWER CARD). MADHESS - 
użyj na przedmościu (ale musisz 
mieć ze sobą BANGER). THE 
COIN - użyj na samochixl/ie. 
AN AX'E - użyj na czerwonym 
drzewie. PLANT SEEDS - daj 
żółtemu facetowi (strachowi). 
TIN OF OIL - naoliw dziurkę od 
klucza. OLD CLOTHES - użyj 
na Żółtym pamprze (na krzyżu). 
CHOĆ SEEDS - użyj na żółtym 
papierze. CHOCOLATES - użyj 
w domku na drzewie. BUG 
SPRAY - użyj na samochodzie. 
RECORD - użyj na mostku (na 
piawo od wielkiego drzewa). 
THE KEY - otwórz zamek (który 
naoliwiłeś). BROKEN RING - 
musisz go mieć gdy używasz na 
grzybie. FLOWER POT - użyj 
na małym mostku (tam gdzie jest 
żółty ptak i zielony stwór). 
PLANKS - użyj na wodzie. 
i:\PI.OSI\ KS uzyj kolo białe- 
go murka. BATTERIES - użyj na 
samochodzie. Latarka - użyj 
w ciemnym pomieszczeniu. 
A JEWEL - zostaw na czerwo- 
nym grzybie (musisz mieć BRO- 
KEN RING). FIXED RING - 
użyj w domku na drzew ie. EMP- 
TY GLASS - użyj kolo małego 
kawałka wody. FULL GLASS - 
zostaw w domu na drzew ie. ICE 
CREAM - zostaw w domku na 
drzewie, FLOWER - zostaw 
« domku na drzewie. Przy pomo- 
cy spacji używa się przedmiotów. 



BIG FOOT c-m 

■ Skacząc w te i z powrotem przez 
wodę zyskujesz punkty. Jedząc 
zielone kwadraty (szpinak) zysku- 
jesz energię. 

BIGNOSE c-m 

■ Naciśnij C= - skipper leyeli. 

Amiga 

■ Na pierwszy m lcvelu. w pierw - 
Szyoi dołku znajduje się kość. weź 
ją. a znajdziesz się na drugim po- 
ziomie. W dalszej części gry jest 



■Levele: l GLYCKEN. SEEP- 
PUN, MEPEL. PLOOTTIT. WA- 
VI AL. CLOOPAN. GIAPOG, 
ZULLAR. BEGGEN; 2 - ZAIYIT. 
ZIOMBAL. NOIBBAT. VI ANEN. 
CLIENNUNG. WAIYOR. GLE- 
ALLOG. MEFFAN. S1EDDER. 
TOUKER: 3 - BOOMAN. BIN- 
NON. CLOINAL. FLESSAR. 
TIGFTN, TOKEN. SAUOG. TA- 
IGGAT. CLYFIT. SIPUG; 4 - GE- 
ABBAR, TAPPER. YOASSOG, 
GIYIN. TIAYER. Pl.OIDDOG. 




podobnie i każda kość leżąca 
w dziwnym miejscu może cię ucie- 
szyć. 

BIG RUN Amiga 

■ Pauza, poruszaj joystickiem: le- 
wo, prawo. dól. góra. góra. lewo. 
dul. prawo. 

BKSLES 2 c-m 

■ S - dźwięk. F7- pauza. FI - ko- 
niec, M - mapa. 

BILLs TOMATO GAME Amiga 

■ Kody do leveli (co trzeci): 
MEPEL, CLO OPAN. BEG- 
GEN. NOIBBAT. CLIEN- 
NUNG, MEF FAN. BOO MAN. 
FLESSAR. SAVOG. SIPYG. 
VOA SSOG. PLOIDDOG. BY- 
MEL. SLYPP1T. DRITTEL. 
MOISSAT. SCAINVN. TEET- 
TAL ... 

■ HELP skipper leveli. 



NEABBAN. PAIBBIN. BYMEL. 
SLOOVOM; 5 - WYVAN. SI.YP- 
PIT. FLOGGAL. VENIN. DRIT- 
TEL. GLIETTUG, FLYNNEL. 
MOISSAT, DROADDAR. BO- 
UTT; 6 - SCAINUN. PLAMIN. 
GYVET. TEETTAL. BOACKER. 
BOICKEL, PLOAGOG, FLO- 
UMCN.WOISSAN. 

BIO CHALLENGE AuuisT. Amiga 

■ Zatrzymaj grę naciskając ESC. 
G - następny poziom. 

BUCK cum 

(idy będziesz zwiedzał lochy, znaj- 
dziesz eliksiry INVI.SIBII.iTY 
Nie używaj ich w czasie gry, po- 
nieważ będą potrzebne przy 
STARCIU OSTATECZNYM 
w walce z ESTOROTHEM PAIN- 
GIWEREM. Kto z nim wygra bez 
pomocy tych eliksirów, będzie 
TWARDYM GOŚCIEM. 



Bla-Blo 
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BLACK KHIGHT 2 c-m 
■Hasto: PICKET. 

BLACK LAMP A,an 

■ Str/el smokowi kilka razy w gło- 
wę. Kiedy smok zdechnie, pojawi 
sic czarna lampa. 

BLACK TIGER AoriST 

■ Kiedy komputer prosi o dysk nr 
2, włóż czysty sformatowany dysk 
do stacji. 

BLACKTHORNE pc 

■ Wszystkie kody: 21 FBWC. 3) 
QP7R. 4) WJTV. 5) PRYB (lub 
RRYP). 6) ZSGP (lub ZS9P), 7) 
XJSN. 8) CGDM. <)) TJ1F, 10) 
BMHS. II) Y4DJ, 12) HCKD, 
13) NRLF. 14)J6BZ. I5)MJXG, 
16) K3CH. Według drugiej wer- 
sji 10) GSG3 i następne normal- 
nie. 



C-64 

■ POKE 3560.8 - nieśmiertelność. 

BLAKE STONE K 

■ Kombinacja klawiszy: J, A. M. 
ENTER daje 100'? zdrowia. 100'? 
amunicji i wszystkie typy broni, 
oczywiście «..sz.tem punktów. 

BUNKY'S SCARY SCHOOL Aum 

■ Jeśli jesteś w drugiej części 
zamku i masz już wszystkie po- 
trzebne do nurkowania przedmio- 
ty, a nie chcesz wracać przez 
wszystkie komnaty, wejdź na 
dach, idź w prawo, wskocz na 
pionową ścianę, a potem w kie- 
runku księżyca, odbijając się 
w prawo dotrzesz wkrótce do 
komnaty położonej niedaleko 
miejsca startu. 

■ W części zamku gdzie znajduje 
się AIR TODAY skocz w górę na 
ścianę. Teraz Mi w prawo, znaj- 
dziesz się w komnacie z latarką 
(HAVE YOU SEEN THE U- 
GHT?). 

■ Naciśnij SELECT przed scre- 
enem tytułowym - nieśmiertel- 
ność. 

C-64 

■ Jeśli się zablokujesz, to naciśnij 
RUN/STOP i Q. Będziesz gral od 
nowa. 

■ Kiedy jesteś na dachu nad kom- 
natą z dwoma krzesłami . przeskocz 
mur. a znajdziesz się w komnacie 
z latarką. 



■ Mikstura do latania: biały wo- 
rek, czerwona ryba, niebieska bu- 
telka, zólta butelka. Mikstura do 
pływania: granatowe oko, żółty 
hamburger, czerwony cukierek, 
niebieski syfon. Kolejne przed- 
mioty musisz umieszczać w kotle. 
Za każdym przejściem zbieraj 
dwa przedmioty i jeden papier to- 
aletowy. Aby cię przeniosło mu- 
sisz stanąć na sedesie (jeśli masz 
papier). Gdy posiadasz miksturę 
do pływania, musisz iść na po- 
most i skoczyć do wody. Przed- 
tem powinieneś wziąć latarkę 
abyś miał jasno w nieoświetlonej 
części zamku. Po przepłynięciu t- 
uneli przejdź cmentarz i weź bu- 
dzik. Wróć spowrotem i obudź 
śpiącego człowieka. 

BŁOCK OUT c-64 

■ Przed wybraniem opcji START 
GAME wyciągnij dyskietkę ze sta- 
cji. W trakcie gry włóż ją z powro- 
tem. Wpiszesz się z. najlepszym 
wynikiem. 



BLOOD MONEY 

■ Naciśnij HELP oraz I 
żyć, 2 - więcej forsy. 



Amiga 
więcej 

PC 

■ Kilka porad weterana: I) Recep- 
ty na rozmaite rzeczy. Pamiętajcie, 
że narkotyki mają skutki uboczne: 
Red Liller = Corticosteroid + Mila- 
cemine 27 - daje poczucie wielkiej 
siły. Hero Maker = Noolroamphe- 



tamine + Corticocyclidine + Mila- 
cemine 27 - poczucie niezwycię- 
zoności. często brawura. Flexi Casl 
= Pilocarpine Molder + Viiacom- 
pound G - ochrania część ciała 
w trakcie gojenia, co znacznie je 
przyspiesza. Bieather = Primaphe- 
tamin + Milacemine 27 - zwiększa 
czułość zmysłów . One Track = Pi- 
locarpine Molder + Milacemine 27 
- daje „tunelowe" widzenie 
i zwiększa aktywność mózgu. Ho- 
use Cali = House Cali Gcl + Vita- 
compound G + Milacemine 27 - 
przyspiesza zdrowienie Brak ja- 
kichkolwiek skutków ubocznych, 
lnertial Dispcrsion Suit=lnertia 
Sensors + Circuitry Limng + Der- 
mal Filamcnt + Power Celi - za- 
trzymuje pociski konwencjonalne. 
F.lcctrolyiic Suit=Generator Stabi- 
lizer + Circuitry Lining + Derma! 
Filament + Power Celi - chroni 
przed bronią elektryczną (EMP). 
Refraction Shield=Refraclion Unit 
+ Circuitry Lining + Dermal Fila- 
ment + Power Celi - pochłania wy- 
strzały laserowe. Arno Suit=Musc- 
le Effector + Circuitry Lining + 
Dermal Filament + Power Celi - 
zwiększa silę pięści. wymaga Po- 
wer Celi. grozi obrażeniami. In- 
ert/Rad Suit=Radiation Screen + 
Inertia Sensors + Energy Interface 
+ Circuitry Lining + Dermal Fila- 
ment + Power Celi - połączenie In- 
ert. Disp Suit i Refr. Shield. Bar- 
dzo dobry , ma jedną wadę - trudno 
dostępny (jeden można złożyć sa- 
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Blu-Bob 



niemu, drugi ma Sir Anias. może 
są innel. Wraih Ray=Bioprocessor 
+ Electrode + Kcvlar Helmet + 
Circuitry Lining + W.R. Plans 
przetwarza wściekłość na laser. 
Korzysta ze wsp. WILI.. Biosi- 
phon=Bionavigator + Energy In- 
lerface + House Cali Gel + Kevlar 
Helmei + Circuitry Lining - wysy- 
sa silv Witalne. Korzysta ze wsp. 
ENDURANCE. Neural Can- 
non=(icnerator Stabilizer + Bio- 
processor + Kevlar Helmet + Cir- 
cuitry Lining - wzmacnia prądy 
mózgowe. Korzysta ze wsp. AGI- 
LITY. Flame Thrower=Tub + 
Nozzle + Hose - miotacz ognia 
Działa na Jellied Gas. EMP Focali- 
zer=Pulse Emitter + Electrode + 
l.ockpick Casing - najnowsza ge- 
neracja broni anlyelektronicznej 
Działa na Power Celi. Sinusoidal 
Pulse Gun=Laser Ritle + Pulse 
Emitter + Bionavigator + S.P.G. 
Plans - broń tylko przeciw cybor- 
gom. 2) Jeśli masz w drużynie 
Nimroda 7. to pewne osoby nie bę- 
dą chciały z tobą rozmawiać. Nie 
ma na to innego sposobu niż po- 
zbycie się cyborga. 3) Nawet przy- 
łączenie Shocka Marauda do dru- 
żyny nie zabezpiecza przed ataka- 
mi ze strony jego goryli, gdyż po 
pewnym czasie facet się odłącza. 
Jeśli chcesz pozbyć się natrętów 
musisz zawczasu usunąć wirusa 
z bazy danych, którą zanosisz Ma- 
raudowi przy pomocy Innoculato- 
ra. Ma go Penn Martinez z Ho- 
uston Matrix Ro\ers. 4) Zagryź 
Markusa Pistona z Hard Metals. 
Wprawdzie lider Autonomy Dogs 
zamiast 4(KKKIS da nam 20000$. 
a potem zaatakuje, lecz zawsze 
można zwiać. 5) W Trinily Cliurch 
Cementy pogadaj z Christianem 
Prociem. Dostaniesz. Stake. Tamże 
znajdziesz jeden pojemnik Jellied 
Gas. 6) W Central Park nie dawaj 
Dodgerowi Red Lifter'a. a potem 
zgódź się na współpracę. Sheehy 
G, Cyborg Head i jeden z najlep- 
szych speców od jury-rig są twoje 
- za darmo! 7) W Plaża Hotel 
wejdź do wewnętrznego kręgu 
i pogadaj z Bertrandem Eocault. 
Potem, przy okazji innych spraw, 
zabierz z Nanotech Lab w Trans- 
Technicals urządzenie Blood-Pro- 
ducing Nanotech. Wróć do Płaza 
Hotel, uzbrój się w przynajmniej 
jeden Stake lub Blessed Sou] Blade 




U 




i wejdź w lewe drzwi. Odpowiedz 
twierdząco na pytanie Focaulta. za- 
bij go i pogadaj z leżącym na kana- 
pie doktorkiem. Efekt taki. jak po 
wypiciu krwi. Nanotech możesz 
potem sprzedać. 8) Zbierz: Cy borg 
Head. Cyborg forso, Spark Board. 
Slieehy G. Haas-Pelers. Dopiero 
wtedy złóż Elvis Cyborg. Tak kon- 
strukcja może dać Ehisowi nawet 
46(1 punktów energii! 9) W pew- 
nych miejscach po wyjściu z cy- 
berprzestrzeni otrzymujemy komu- 
nikat o wirusie w naszym decku. 
Nie znam sposobu na pozbycie się 
go, więc lepiej stosować profilak- 
tykę. Niebezpieczne miejsca to: 
Houston Matrix Rovers. prawa 
część Cafe VoltailE, Notional Labs 
w TT. Lazło Greene. 10) Po poko- 
naniu Van Helsinga w TransTechu 
i rozmowie z dr. Harkerem. w cy- 
berprzestrzeni spotkasz Harleya 
Shakcspeare a Da ci on Eake Incu- 
bus. Jeśli /łoży sz go do kupv i do- 
starczysz gangowi Kenijczyków. 
otrzymasz soikhi dolców. Przez 
odpowiednią opcję w inwentarzu 
złóż atrapę, udaj się do Winter 
Garden Theater i pogadaj z Jonata- 
nem Notobu. Udaj się gdzie in- 
dziej, wróć po pewnym czasie 
i znowu zahacz Notobu. Dosta- 
niesz forsę. A teraz, szybko kończ 
grę (to już niedaleko! i. zanim Ke- 
nijczycy się skapują. 

RU BARON c-m 

■ KoJy: 3) COOL. 5) PETS. 6) 
HIGH.8)GOOD,9)GAME. 

8 LU E MAX 2001 u»i 

■ Dla zniszczenia lecącego przed 
tobą samolotu. w\ starczy tylko go 
dotknąć. 



■ Bezpieczniej jest lecieć na wyso- 
kości 20-25 stóp i strzelać do 
czołgów , działek i barek rzecznych 
niż bombardować. Jest to również 
bardziej opłacalne punktowo. Kie- 
dy pojawi się R. naciśnij EIRE - 
zwolnisz do 100. 

■ Lądut przy samym końcu bazy - 
zabezpieczy to twój samolot przed 
zniszczeniem z powietrza. 

B lU E MOOK C-64 

■POKE 7316. x- gdzie x = ilość 
życia. 

BLUES BROTHERS Amiga 

■ Lecąc parasolem w- pierwszej 
planszy możesz chodzić po niektó- 
rych chmurach. 

■ Podczas wybierania postaci 
wpisz. H()l'LQ i numer poziomu, 
od którego chcesz zacząć grę. 

■ W etapie trzecim znajdziesz do- 
datkowe życie - kapelusz. 

BOB S BAD DAY Amiga 

■ Kodv: I) ZAABCZOD. 2) 
ZBKBĆYPD. 3) ZBFBCYOD. 4) 
ZXKBCXND. 5) VB|BCYQD. 61 
YCKCCXI'D,7) YCKCDXOE.8) 
YCPCDWNE. 9) XBFCDYQE. 
10) XCKCKXPE. II) XCKD- 
DXOE. 121 XDPDDWNE. 13) 
WCKDEXQF. 14) WDPDEWPK, 
15) WDPDEWOF. 16) WE- 
AEEVNF. 17) VBFEEXPF. 18) 
VCKEEXPF. 19) VCKEFXOG. 
20) VDPEFWPG, 21) VCKF- 
EXQG. 22) YDPEEWPG. 23) 
VDPFFWOG, 24) VEAFFYNG. 
25) TCKI(iXyH. 26) TOPG- 
GWPH. 27) TOPGGWOH, 28 1 
TEAGGYNH, 29) SDPGGWQH, 
30) SEAGGUPH. 31) SEAH- 
HVOI. 32) SFFHHUNI. 69) 1C- 



Bod-Bom 



KONXQO. 70) EDPONWPO, 71) 
IDPPNWOO. 72l IEAPWNO. 
73) HCKPOXQP. 74) HDP- 
POWPP. 75) HDPPOWOP. 76) 
HEAQOVNP. 77) GNDQOWQP. 
78) GEAOOUPP. 79) GE- 
AQPVNQ. KO) GFFQPL'NQ. 81) 
K KRPXQQ. 82) FDPRPWPO. 
83) FDPRPWOQ. 84) FEAR- 
PVNQ. 85) EDPRQWQR. 86) 
EEASQVPR. 87) EEASQVOR. 
88) EFFSQUNR. 89) DDP- 
SQWQR, 90) DEASQVPR. 91) 
DEATRYOS. 92) DFFTRUNS. 
9.3 1 CEATR VQS . 94 ) CFFTRUPS . 
95) CFFTRUPS. 96) 
CGKURTNS. 97) BCKUSXQT. 
98) BDPUSWPT. 99) BDPU- 
SWOT. 100) BEAUSVNT. 

BODY BLOWS Amiga 

■ Wywołanie ukrytego menu: 
joystick w I. porcie skierować 
w lewo. w 2. porcie na prawo - 
po ok. 4 sekundach pojawia się 
CHEAT MODE. Podczas gry 
naciśnij dłużej FIRE - ekstra 
cios. 

■ Grając Ninją stosuj cały czas 
kombinacje (stojąc z lewej strony 
przeciwnika) Góra + Lewo + Firc. 
Jeśli będzie:.;, szybki to przeciwnik 
nie zareaguje. 

BODY BLOWS GALACTIC Amiga 

■ Każdy tajny cios (FIRE) podnosi 
kwalifikacje przeciwnika, dlatego 
nie należy stosować, zbyt często. 

■ W HIGH SCORE wpisz DESI- 
RE 93 - nieskończona liczba kre- 
dytów LORDARSE - nieśmiertel- 
ność. 

BOMB SCARE w 

■ Kody do teleportacji: I ) ZEPHA. 
2) OWART, 3) DELTA. 4) XY- 



Tips'n'Tricks 




LEM. 5) NITRO. 6) CRYPT. 7) 
YTRON.8) ASTRA. 



I X Amiga 

■ Dla posiadaczy ACTION RE- 
PLAY Mklll. Komórka pamięci 
odpowiadająca za ilość żyć dla gry 
na jednego gracza to: C12C41. 
Wystarczy wpisać lam wartość FF 
i masz 255 żyć. 

■ Wszystkie kody: PLATZ. SA- 
FEZ. HEROS. EXTAZ. SLURP. 
WOUAH. RIGOL. FACIL. RA- 
PID. PRESR. VAT1F. MONST. 
GAMEX, GATHO. LIBER. 
STRIN. HAIRS. SOURI. EROTI. 
HELLO. DIVAN. EPOUS. JA- 
RET. APHRO, PILEU. ERECT. 
PANTY.ORGAS.JOUII. 

PC 

■ Kody do gry. 1) PLAIZ. 2) SA- 
FES. 3) HEROS. 4) EXTAZ. 5) 
SLURP. 6) WOUAH. 7) HA- 
AAA, 8) RIGOL. 9) FACIL. 10) 
RAP1D. 11) SYMPA. 12) 



PRESR. 13) VATIF, 14) 
MONST, 15) GAMEX. 16) GA- 
THO. 17) LIBER. 18) STRIN, 
19) HAIRS. 20) SOURI. 21) 
EROTI. 22) VIRTU. 23) STRIP. 
24) HELLO. 25) PIEDD. 26) 
DONNA, 27) DIVAN, 28) MI- 
NIE. 29) FORMĘ, 30) EPOUS. 
31) BELLE. .32) HABIT. 33) JA- 
RET. .34) PANAR. 35) GONAD, 
36) APHRO. .37) CONTR, 38) 
CUISS, 39) PILEU. 40) LANGS. 
41) BISOU, 42) ERECT, 43) 
DSOUS. 44) COMPA. 45) P AN- 
TY. 46) LOLOS. 47) SESAM. 
48)ORGAS,49) JOUI1. 



BOMBER BOMB 

■ W czasie gry H 



Amigt 
nieśmiertel- 



C-M 

■ Podczas gry trzymanie naciśnię- 
tego RU.y/STOP unieruchamia 
twoich nieprzyjaciół. 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPIRY 



Varia - Nie mam zamiaru maślić ale podziw sam dusi moje gardło; Można was nie kochać, można nie- 
nawidzić ale tylko głupiec może was ignorować; Czy czołg T-68 ło dwa zespawane T-34?; Rolniku kupuj 
dodatki do pasz; Mój kolega ma tak mały mózg, że jak się nim potrząśnie to dopiero po tygodniu słychać 
grzechotanie; Kiedy otworzycie agencję towarzyską - Amigi dla normalnych i Commodory dla homoser- 
ków Jeśli Atarowiec nadzieje się na twoją pięść to nadstaw mu drugą; Alan jest tak szybkie, ze wygląda 
na projekt Mazowieckiego; Jak czekałem na pociąg do Koluszek to widziałem taką scenę: jeden gość pier- 
dział a drugi mu zwrócił uwagę, na co pierdziszewski - chcesz żeby mi oko wypchnęło?!?; Czytałem, że 
waszym hasłem jest "Następny numer będzie jeszcze lepszy" jeśli dotrzymacie słowa to za rok dadzą wam 
Pokojową Nagrodę Nobla za upowszechnianie komputeryzacji; Kupiłem sobie nowe buty i mam ochotęko- 
goś kopnąć; W lutym strzeliło ml 15 wiosen, a rodzice obiecali, że za rok będę miał 16; Mam Timexa 2048 
ale grafikę i dźwięk to mam lepsze w zegarku; Czołgałem się właśnie do przytuliska, gdy zobaczyłem 
w kiosku coś czerwonego; 



Tips'n'Tricks 



Bom-Bru 



Amiga 

■ Kody: 008) ROSS. 016) 
RATT. 024) LISA. 032) DAVE. 
040) IRON. 048) I.EAD, 050) 
WEED.064) RING. 072) GIRL. 
080) GOLD, 088) OPAL. 096) 
SONG, I04)FIRE. 1 12) LAMP. 
120) TREE. 128) SINK. 136) BI- 
KE. 144) BIRD. 152) TAPE. 
160) VASE. 168) PILL. 176) 
SPOT. 184) PALM. 192) LOCK. 
200) SAEE. 208) WORM, 216) 
NOSE. 224) LYES, 232) HAIR. 
240)SIGN.248)MYTH. 

C-64 

■ Wcisnąć klawisz C= i można ko- 
rzystać z poniższych kodów: 8 - 
RACE. 16 -RATT. 24 -LISA. 32 
-DAVE.40-1RON.48-LEAD. 
56 - WEED, 64 - RING, 72 - 
GIRL. 80 - GOLD. 88 - OPAL. 96 

SONG. 104 - FIRE. 112 - 
LAMP. 120 -TREE. 128 - SINK 
(królestwo dla tego. kto go przej- 
dzie dalej). 

■ Kody do leveli: beginner - 0. 
BOMB. 8. ROSS. 16. RATT. 24 
LISA. 32. DAVE. 40. IRON. 48 
LEAD. 56. WEED. 64. RING. 72. 
GIRL. 80. GOLD. 88 OPAL. 96. 
SONG; medium - 4. FIRE. 12. 
LAMP. 20. TREE. 28. SINK. 36. 
BIKE. 44. BIRD. 52. TAPE. 60. 
VASE. 68. PILL, 76. SPOT. 84. 
PALM. 92. LOCK. experl - 0. SA- 
FE. 8. WORM. 16. NOSE. 24. EY- 
ES. 32. HAIR. 40. SIGN. 48. 
MYTH. 

BONECRUSHER cm 

■ Hasło do drugiego poziomu: 
GOLEMSTENCH. Trzeci poziom: 
MORPHICLE. 



Amiga 

■ Hasła: 1 . BUJAĆ. OBEILY.CY- 
LAB. ABABA. BYFAG. ICA; 2. 
BOCAC, AHIOGY. CIOJAB. 
ABABA. BYFAG. ICY. 

BOULDER DASH c-m 

■ Jeśli chcesz by kamienie cię nie 
zabijały, wpisz: POKE 978.80 

Atari 

■ W każdej z komnat można wejść 
do domku w ostatniej sekundzie 
Komputer straci rachubę i ..zliczy" 
twoje punkty od 999. 

Nintendo 

■ Kody. 02) 635870. 03) 840137, 
04) 840967. 05) 225378. 06) 
752053. 



C-64 

■ W czasie gry naciśmj dwa razy 
RESTORE - dostaniesz się do 
menu treningowego i ekranu 
wyboru poziomów. 

BOUNDER c-64 

■ Na planszy tytułowej nacisnij 
jednocześnie: I. Q. A. Z. SPACE. 
Nieśmiertelność murowana. 

BOUNTY BOB STRIKES BACK 

Atari 

■ Aby dostać się do leyelu 8 weź 
w pierwszym doniczkę z kwia- 
tem i trzymając I naciśnij 
START. Musisz teraz przejść le- 
wi 4. a w piątym weź dzbanek do 
kawy i trzymając 8 naciśnij 
START. 

■ Special code: 62800, potem 
naciśnij dwa razy 
START+OPTION i raz START. 
Od teraz. F - latanie. Q - następna 
plansza. A - powrót na początek. 

BRAIN BAŁŁ Amiga 

■ Kody do leveli: 2. WELL- 
DONE. 3. PPHAMMER. 4. FOR- 
TUNE. 5. READY. 6. STEADY. 
7. NO GO, 8. JOYSTICK. 9. 
RUTODFGP. 10. DENISE. 11. 
BIGAGNUS. 12. CHIPCHIP. 13. 
HATTHATT. 14. FRANKLIN. 
15. PJOTRE, 16. HUI LUIS. 17. 
ESCAPE. 18. CONTROL. 19. 
SPACE. 20. AMIGAFUN. 21. 
LAMBADA. 22. ERTERZUT. 23. 
LEVEL23, 24. B1GDREAM. 25. 
CINEMAXX. 26. SMARTIES. 
27. LOGOGO. 28. SQUARES, 29 
SPEEDIE. 30. SERPENT, 31. 
FLIPPER, 32. COFFEE. 33. 
DOENER, 34. NO COKE. 35. 
SMOKIE. 36. ALLSTAR. 37. 
SOTFWARE. 38. COMPUTER. 
39. DISKFULL. 40. HARD- 
WARE. 41. HOOLIGAN, 42. 
LEVEL 42. 43. OWLPARTY. 44. 
FREESHOT. 45. BIERZELT. 46. 
LAADAADI. 47. LAADAADA. 
48. NOWAYMAN, 49. 
RUSHRUSH, 50. THE END. 

BRAT Amiga 

■ Kody: 2) M1HEMOTO, 3) 
SASUTOZO. 4) SUMATZEE. 5) 
NOKITAGO. 6) ITSANONO. 7) 
MOZIMATO. 8) HOZITOMO. 9) 
MOKITEMO. 10) ZUMOHATO. 
II) CHANASTU. 12) NAGAIT- 
SU. 



Spectrum 

■ Chcąc bez ryzyka dotrzeć do 
dowolnego etapu, wychyl rączkę 
joysticka do prawego górnego 
rogu. 

BREATHOF THE DRAGON A.an 

■ Klawisze 1. 2. 3. 4 zmieniają 
poziomy. 



■ Naciśnięcie OPTION przenosi 
do następnej planszy. ESC i joy- 
stickiem zmieniamy kolory. 

BRIANTHELION a 1200 

■ Kody: I) 3Xr7ygqaGP, 2) 
20N»V7pSXu. 3) 20RG57pSX«. 
4) 20RG57pSXY. 5) 
93/a/MZXY3. 6) y/AFUxXY3. 7) 
20RG5HDSXP. 

■ W czasie gry wciśnij CAPS 
LOCK. Teraz.: H - 8 energii, J - 9 
skoków, ryków, prędkości i 
kredytów, K - 999 diamentów. L - 
8 żyć. Kody: The Spooky Ruins - 
sXr7vgqaGP. The Way Forward - 
sXqkKgqaGd, Gravevard 
sXqkKgqaGL. Volcano 
Rf20QpCqVx. Eeek! 
sXqkK0KaGU. Kody: lot na ptaku 
- WKglMZXYL. wyspa z wulka- 
nem - y/KglMZXYb. 

BRIDE OF FRANKENSTEIN c-m 

■ Łopata znajduje się na cmen- 
tarzu za drugą mogiłą od lewej. 

■ Kościotrupa pozbędziesz się 
zabijając go trzykrotnie przy 
pomocy kilofa. 

BROADSIDES Aur, 

■ Najpierw strzelaj w żagle - AIM 
AT SAILS. a dopiero potem w 
kadłub - AIM AT HULL. 

BRUCE LEE Atari 

■ W trzeciej komnacie należy 
zeskoczyć na dól. poczekać aż 
pojawi się Czarny Ninja lub Gruby 
Youmo. wejść na drabinę i znów 
poczekać na któregoś z przeci- 
wników. Teraz, należy przejść na 
jeden z boków drabiny, który styka 
się ze środkowym poziomem, 
następnie, ostrożnie opuścić się na 
dól. tak aby Bruce Lee uderzył 
nogą przeciwnika. Rozlegnie się 
odgłos, jak przy skakaniu na prze- 
ciwnika. W ten sposób w krótkim 
czasie można zdobyć milion punk- 
tów i czterdzieści żyć. 



Bss-Can 
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■ Wybierz grę na dwie osoby 
i podłącz dwa joysticki. Graj mani- 
pulatorem podłączonym do pierw- 
szego portu, a w drugim joyu 
włącz auto-fire. Gruby Yamo nic 
jest już. groźny. 

C-64 

■ Kiedy znajdziesz życie, zabierz 
je, wyjdź z. komnaty i wróć do niej 
ponownie. Życie pojawi się zno- 
wu. Co dalej, chyba wiesz. 

■ Zabierz bry lanty z trzech plansz, 
żeby otworzyć przejście w środko- 
wej. Po zebraniu brylantów z pod- 
ziemi kieruj sie na powierzchnie 
otwarła sic krata w komnacie ze 
świnią. 

BSSJANE SEYMOUR 

Amiga. Atari ST 

■ Kodv do lescli: I0.YTCTORY. 
1 2.FRENZY, I4.CROWDED. 
16.VOLTAGE. 18.PRIMATE. 
20.TRIUMPH. 

PC 

■ Kody: DBSS.2UANE. 3) SEY- 
MOUR. 4) BY. 5) LXX TOR. 61 
DINOSAUR, 7) AND, 8) GREM- 
LIN.9)GRAEME. 10) ROB. 



Atari ST 

■Rozpocznij grę. następnie F2 - 
przeskakuje jeden poziom. F3 - 
przeskakuje sześć poziomów . F5 - 
przeskakuje jedenaście poziomów 

BUCKY 0'HARE K«m*, 
■Kody: KNTZJ. 49J9J. LNTZI, 
M8K56,69MZW.6QX4W. 
BUOOKAN 

Amiga 

■ Kiedy twój zawodnik wejdzie do 
hali. w której odbywa się turniej, 
odczekaj dłuższą chwilę, nic nie 
robiąc. Pojawi sie cień dinozaura. 



Amiga 

■Kody: I) 1111111111. 2) 
I6QTJQ7GLZ, 3) 7FVN4QR- 
CXM. 4) VXCXTMR3Y2. 5) 
Z4FX725QPT. 

■ Kodv: 2) 7LRRF3H6G7. 3) 
9Y52DT7W70. 4) D58JT67IF3, 
5) ?BJN27Q36D. 

■Kody: 2) VQ2H16HMK7, 3) 
PYG.M27BJ5. 4) X333W3SR3R, 
5) IKK3C7H1MN. 

BUBBLE BOBBLE 2 Am,,., 

■ Na ekranie tytułowym napisz: 
BLRBJSBJ. Zaczniesz grc mając 
szybkie butv. 

■Jako PAŚSWORD podaj DDF- 

,FA. 

C-64 

■ Gdy ma.sz ostatniego ludzika, 
trzy maj cały czas tire. Gdy go stra- 
cisz, będziesz miał jeszcze 9 kre- 
dytów. 



Amiga 

■Kody: I. BUILDI, 2. XOTTHA. 
3 BEARHY.4 . OCTOPY, 5. DIA- 
BLO. 6. GOTIUS 

BUMPY pc 

■Kody: I) ACCESS. 2) BUT- 
TON. 3) 1SLANI). 41 PRETTY. 5) 
WINNER, 7) ZOMBIE, 8) LOVE- 
LY. 9) SYSTEM. 
BUNDESLIGA MANAGER 

C-64 

■ Kup od razu Smolarka. To naj- 
lepszy piłkarz dostępny w trzeciej 
i drugiej lidze. 

BURMISTRZ c-m 

■ Nigdy nie kupuj domów, tylko 
wieżowce. Kupuj szkoły nie ku- 
puj uniwersytetów. Dzięki temu 
będziesz ściągał większe podatki. 

■ Program jest napisany w BA- 
SICu. Linia 296 - ży wność, linia 
294 - forsa. 



BURNIN RUBBER 

■ Nieśmiertelność 
18432.173. 



C-64 
POKE 



CABM.1,2 C-64. Amiga 

■ Nie żałuj magazynków na cięża- 
rówki. W czasie strzelania z cięża- 
rówki wyleci granat. Gdy ciężarów* 
ka będzie jechała w alnij ją tym gra- 
natem, a dostaniesz dwa następne. 
■Podczas gry wpisz: SCH1LKA 
(Xl tej pory klawisz F2 przenosi do 
następnego poziomu. 




fcWN- FftUł ot R/?Y 
ZWłE KoTn 4TMJ> 51 ę • , 
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■ Strzelaj do sanitariuszy (!!!), to 
otrzymasz dużo granatów. 
■PAUSE, a celownikiem można 
poruszać nadal Trudno nie trafić. 

C-64 

■ W wersji na kasetę: RUN/STOP 
-skipper leveti. 



Amiga 

IW czwartym etapie trzeciej misji 
wejdź żołnierzami na czerwoną 
platformę - przejdziesz level. 

■ Aby przeskakiwać lescle. przc- 
jjz do ekranu mapy. przytrzymaj 
klawisz. CTRL i wpisz' ..FOD- 
DER". Powinna się pojawić biała 
ramka. Wróć do gry . Gdy naci- 
śniesz ENTER pojawi się napis 

Phasc Complcte". Teraz, możesz 
przejść do następnego leselu. 
1 1 ) Jeśli chcesz rozwalić wrogie 
działo bez uży cia granatu lub bazo- 
oki weź jednego żołnierza (tylko 
jednego) i ustaw się w odległości 
)-5 cm od niego. Działo wybuch- 
nie, a żołnierz przeżyje. 2) Wrogie 
pojazdy i działa mają na czubku 
migające światełka. 3) Na planszy, 
•dzie masz wlecieć helikopterem 
na śnieżne schody, na najwyższym 
stopniu stoją dwa bałwany. Za jed- 
nym z nich jest ukryta kamizelka 
kuluidporna. 41 Nie jedź do heli- 
koptera jeepem tylko idz na pie- 
chotę ■ mniejsza szansa, że dosta- 
liesz. pociskiem z. działa. 

■ Gdy [Histrzelą jednego z. twoich 
będzie jęczał) podejdź do niego 
innym komandosem, a odda mu 



SUPER s u p e r y 



SUPER S U P E R Y 



SUPER SUPERY 



Przekręty - Civilization - Pokolenia; Greał Naval Battles Guadalcanal - Anal Canal; Indianapolis - In- 
diańska Policja: Skeleton Crew - Miesiączka Szkieletora; Golden Axe - ZDta Sztacheta; Krakout - Koniec 
Krakania; Mad TV - TV Polonia; Micromachines - Fiaty 126p; Prehistorik - Przodek Histeryka; The Incre- 
dible Machinę - Mac Gyveryzm; Oil Imperium - Olej od Ruskich; Ninja Spirit - Sake; Pipemania - Prosty- 
tucja; Super Frog - Skaczący Wytrzeszcz; Wmgs of Fury - Podpaski ze Skrzydefkami; 
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Cap-Cas 



wszystkie granaty i bazooki (jeśli 
je ma), a następnie wyciągnie ko- 
pyta. W misjach 12>>. 19. 24.6 
musisz stanąć na trzech płytkach 
równocześnie. Podleci wtedy he- 
likopter, do którego możesz 
wsiąść i wszystko porozwalać. 
Jeśli goni cię wrogi śmigłowiec 
możesz się schronić w dżungli 
lub we wsi. a w zimie pod drze- 
wami lub na skalach. Gdy wrogi 
helikopter wystrzeli w stront 
twojego pociski kierowane, mo- 
żesz je zestrzelić. 

■ Na le\elu K.3 przejdź kolo pięciu 
domków i idź na samą górę. Gdy 
zobaczysz palmę rzuć w nią grana- 
tami i weź gwiazdki. Dostaniesz 
wysoki stopień. 

■ Na ósmym etapie, w fazie z le- 
śnym labiryntem, znajduje się 50 
ukrytych bazook. Gdy idziesz 
przez, las najpierw dojdź do prawe- 
go końca ekranu, następnie pójdź 
do dolnej części obszaru (trzeba 
przeprawić się przez rzekę) a na- 
stępnie w lewo. Zobaczysz krzak, 
w który trzeba rzucić granatem lub 
zniszczyć bazooka Potem wystar- 
czy zebrać resztki. 

■ Na poziomic „Dcliverance" 
w południowo-wschodniej części 
mapy. za krzakiem, którego pilnu- 
je tubylec znajdziesz 50 bazook. 
Na poziomie ..Jeep jump" należy 
wykonać skok do wody i jak naj- 
szybciej wysiąść z jeepa (jest to 
najskuteczniejszy sposób). Bunkry 
z drewnianymi drzwiami (kolor 
brązowy) można zniszczyć za po- 
mocą granatu lub bazooki. Przy na- 
grywaniu gry wpisz JOOLS jako 
nazwę pliku. Twój dowódca zosta- 
nie generałem. 

■ W drugiej misji budynek wroga 
rozwalisz strzelając w pobliskie 
beczki. 

■ W dwunastej misji w czwartym 
etapie w prawym górnym rogu 
planszy stoi bałwan. Trzeba go 
rozwalić. Zostanie po nim skrzyn- 
ka, która daje nieśmiertelność. 
W dwunastej misji w szóstym eta- 
pie fabrykę można rozwalić dział- 
kiem, które się na niej znajduje 
(trzeba strzelać w drzwi. aż. do 
skutku). W misji 12 w etapie 6 
wystarczy ruszyć jednym ludzi- 
kiem jak kamikadze w stronę he- 
likoptera wroga niszcząc wszyst- 
ko co wejdzie pod lufę (łącznie 
z helikopterem z czerwoną ża- 



rówką na dachu). Potem zrob run- 
dę dookoła fabryki rozwalając 
działka. Z prawej strony fabryki 
można wejść na działko (są tam 
schody). Teraz rozwal wszystko 
(hangary) naokoło fabryki, a po- 
tem strzelaj w drzwi. Jeśli drzwi 
nie wylecą to idź do działka 
w prawym dolnym rogu ekranu 
i strzelaj w dach fabryki - efekt 
murowany. 

■ Na poziomie JEEP JUMP należy 
się rozpędzić, wyskoczyć i przecią- 
gnąć kursor na drugą stronę lądu 
Nic wysiadać tylko rozjeżdżać ko- 
ku z bazookami. Mają oni za sła- 
by refleks, żeby cię trafić. 



CAPITAH TRUEHO 2 

■ Hasło: 270653. 



Spectrum 



CAPONE Amiga 

■ Idź. na front POST OFFICE i ze- 
strzel kulę ze szczytu masztu flago- 
wego. Ponowny strzał wyświetli 
ekran autorów . a jeszcze jeden spo- 
woduje, że znajdziesz się w banku 
już jako nieśmiertelny. 

CAPTA1N DYNAMO Amiga 

■ W Hi-Score wpisz się jako PUR- 
PLKRAIN Za pomocą klawiszy + 

- zmieniasz lesek. 

CAPTAIN GATHER x,, 

■ Kodv do plansz. DELTA. Ml- 
RAX. DAYRO. ROKEA. 
KWANG. MAGMA, FORCE. 
APHID 

Uruchom grę przez START + SE- 
LECT - daje dodatkowe 5 żyć. 
Na planszy tytułowej naciśnij 
START + SELECT + OPTION -. 
będziesz mógł wybrać planetę, od 
której chcesz zacząć grę. Nazwy 
planet: I . DELTA. 2. M1RAX. 3. 
DAYRO, 4. ROKEA. 5. 
KWANG. 6. MAGMA. 7. FOR- 
CE. 8. APHIO. 9. KERRV. 10. 
TRICK. II. ATARI. Kiedy zgi- 
niesz, naciśnij jednocześnie 
HELP. START. OPTION. SE- 
LECT - zaczniesz od planety, na 
której zginąłeś, przy stanie 9 żyć. 

CAPTIVE Amiga 

■ Kodv do baz w misji drueiej: 
Masgot - TR. BL. TL. BR. Traphet 

- TL. BL. TR. BR. Phoopel - TL. 
TR. BL. BR. Sodcket - BL. BR. 
TL. TR. Zaitct - TL. BR. TR. BL 
guelosod - TL. TR. BL. BR. Sol- 



det - BL. TL. TR. BR. Mieusia - 
TL. BL. TR. BR Pasdet - TL. TR. 
BL. BR. Lcatod - BR. TR. TL. BL. 

CARVUP Amiga 

■ Wpisz na listę wyników jedno 
z poniższych słów: R.J.TOONE - 
nieskończona liczba żyć. BUM- 
PER - nieskończona liczba bum- 
perów. PUSSY CAT - dodatkowe 
9 żyć, WOOARRGH - speed tum. 
WH(X)PSIE - początek na prehi- 
storycznym poziomic. ARNIE - 
100000 punktów. 




CARDIAJIK Alan ST. Amiga 

■ Zatrzymaj grę i napisz RA- 
CHEL, następnie naciśnij lewy 
SHIFT, a dalej H. Alternatywna 
metoda: napisz CAROLILY. 

CARMEN SANDI EGO 

■ Uruchom przez CARMEN 
CHEAT - będziesz miał cheat 
menu. 



C-64 

■ Przytrzymaj dłużej O. E i SHIFT 
- kasowanie gry . 

CARRIERCOMAND Amiga 

■ Zatrzymaj grę i napisz THE 
BEST IS YET TO BE. Następnie 
naciśnij + na klawiaturze nume- 
rycznej. 

CASTLE Am,ga 

■ Kodv: 1) 392822. 2) 446364. 3) 
984448.4) 477444. 

CASTLES Amiga 

■ Najpierw buduj mury. gdyż 
z. nich mieszkańcy będą lali smolę 
na przeciwnika. 



Cat-Cha 



Tips'n'Tricks 



PC ■Nieśmiertelność klawisz FI. 



■ Odpowiedzi na pytania w: 1. 
12*5.2. 1287. .V 1323.4. 1259.5. 
MONTGOMERY. 6. SAVOY. 7. 
CCENARVON.8. 13000.9. 1158. 
10 1173. 11. 1187. 12. 1194. 13. 
12 5, 14. 120(1. 15. BARNABAS. 
16 EDWIN. 17. EDITH. 18. 
GtfYNEDD, 19. OGRES. 20. 
GANWTREF. 21. POWYS. 22. 
BLAN SIDHE. 23. FAER1E. 24. 
SEEUE, 25. ANDRE. 26. 125000. 
27 EXCELLENT. 28. 1215. 29. 
■\BERFAROW. 30. ROGER. 



Aauga 

■ sody do levcli: 10) ANTE- 
LOPE; 20) BACKSIDE, 30) 
DOMINION. 35) GRANDSON. 

CATTIVIC Amiga 

■ Tidy stracisz życic i będziesz 
mgotal. naciśnij ESC. Przejdziesz 
dr następnego etapu i to bez straty 
życia. 

CfULDR0N2 cm 

■Po wgraniu napisz POKE 
2023.165 i dopiero teraz RUN. 
■Uruchom przez SYS 23023.165 
-nieśmiertelność. W grze trzeba 
zrależć: księgę (jest na szczycie 
zimku). tarczę, puchar, koronę, 
nożyczki (są w lesie) i topór. 



CiVE LORD Alan 
■Naciśnij CTRL I - nietykalność 
ON/OFF. 

CWEMANIA Amig. 

■ Na każdym leselu wystarczy 
zibrać kilka jaj z gniazda jastrzębia 
i zanieść do jaskini. Klawisz FI 
p zenosi do następnego etapu. 

OMAN PC 

■ Wciśnij CAPS LOCK + NUM 
LOCK + SCROLL LOCK. a 
następnie wszystkie klawisze na 
klawiaturze oprócz tych trzech. 
VyjdZK nieśmiertelność. 



CENTURION pc 

■ Gdy bardzo potrzebujesz dużej 
ilości pieniędzy, przesuń legion do 
najbogatszej prowincji, ograb ją i 
zwolnij z podatku. Rebelia nie 
wybuchnie na pewno. 

■ Podczas bitwy wybierz 
FRONTIER (atak w linii) 
i SCR1PO S DEFENCE. Twoi 
lud/ie poczekają, aż wróg się 
zbliży i zaczną wymachiwać 
mieczami. 

■ Podczas wyścigów rydwanów 
daj się wyprzedzić wszystkim, 
zjedź na prawo i ruszaj lak szybko, 
jak się da. Na najprostszym pozio- 
mie gwarantowane zwycięstwo. 

■ Podczas wyścigu rydwanów 
zjedź maksymalnie na prawą 
stronę. 

■ Walki gladiatorów: Za przeci- 
wnika wybierz któregoś z 
kocurków (zawsze musi być lepiej 
wy trenowany od ciebie). Podczas 
walki ..trzymaj" dól. Kicius pode- 
jdzie i zacznie drapać cię w tarczę. 
Publikę to rajcuje, a ty nie tracisz, 
energii. Poczekaj aż zadowolenie 
osiągnie nmimum. wtedy musisz 
kota wykończyć (kiedy on uderzy , 
wstań, zadaj szybki cios. ponownie 
dól itp.) 

CHAMPION DRIVER Amiga 

■ A oto i kody: 1 - INDIA. 2 - 
BRAVO. 3 - ĆHARLIE.4 - FOX- 
TROTT. 

CHAMPIONSHIP MANAGER a-,,, 

■ Podaj swoje imię jako: MR. 
BUŁGARIA - 30 milionów. 

CHAOS ENGINE Amiga 

■ Jako kod wpisz: 
#P0BK4SNVHP2. Jesteś na 
drugiej planszy i masz 30 żyć. 

■ Kody dla jednego gracza: 
WHX5CD#16ZFN. 
NDTPH9NCIPH8. Dla dwóch 



graczy: FJZ9I84Y623D. 
YSZD5CDZOPZG. 

■ Kodv do |eveli: 2. JDQV76 
Z8MZTK. 3. W4T3 BTM DZGMT , 
4 NJIB9FPB2P22. inne źródło 
podaje I. 8MHTCIWSJ3YZS. 2. 
#20CS179LVKX. 3. 9XXSCZC2 
3V#8. 

■ Kody. World 2: HWYNY(KPM- 
BZF. World 3: 3BYPYSBZ2BZF, 
World 4: hKPS6S8CDG5V, Inne 
źródło 2) L76BK4DCNRJN. 3) 
KTMBKCT1MZ1N. 4) PZ8BKM 
N42LSN. Jeszcze inne: I) 
956W59984BB, 2) 9YDHPS59 
84BB. 3l 9DKGPDJ984BB. 

■ Kody: World 3) KTWHZO 
TNKRZL. World 4) TYFGKH 
6CYHRN lub TYFGVGQ3FH4Q. 
Staraj się trzymać wroga na grani- 
cy ekranu, to oszczędzi wielu 
przykrości. 

■ World I.Thc Forest: Leyel I - 
MUD RIVERS. leyel 2 - RINGS. 
leyel 3 - ROCKIES. World 2. ha- 
sło: 6TT5 Y DW6ZLS4 . The Work- 
shops. Ievel 1 - MAZE. lcvel 2 - 
TRAPS.Icyel3-STEAM.lcvel4 
- QUARTERS. World 3. hasto: 
6YL0PI0FGLS4, Fortesque Man- 
sion. leyel I - PITS, leyel 2 - 
CONFUSION. lcvel 3 - REVER- 
SE. Icvel 4 - WA Y OUT. World 4. 
hasto: 620GP9RFGLS4. The Cel- 
lars. leyel 1 - SEWER. Icvcl 2 - 
PUMP ROOM. leyel 3 - HALL 
OF MACHINES. level 4 - TIME 
FOR CHAOS. 

■ Chcat eodes: LXMZK8HS839Y, 
4C32NLKVCBLW. T6PLY 1 22FGSC. 
M8GLH2NNFGDO. SLHLXJ4VVF 
LD. LQVH4MFB4JB3 (masa kasy dla 
cracza nr I). 084NGDI#600#, 
B7WOLNH97I1W. 

■ Kody zajeżą od stanu gry w po- 
przednim poziomie. ^ 

■ Jeśli masz tylko 2000 kasy. 
a jesteś w sklepie i chciałbyś ku- 
pić więcej żyć niż tylko cztery 
(jedno życic = 500), to wejdź na 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPIRY 



Varia - Zwalczaj przeludnienie - Zabijaj bociany; Rosjanie - Nie. Rosjanki - Tak!; Samobójstwo to do- 
niosły eksperyment o nieujawnionym rezultacie; Nie rób nic na silę. weź większy młotek; Poznałem wczo- 
raj moich rodziców, to świetni faceci; Wapno nieźle goni mnie do nauki ale nieźle się opieram; Twórcy Ta- 
lemnicy Statuetki milczeli przez rok, a teraz znów mogą mówić dzięki Panadolowi Extra: Dlaczego kogut 
nie ma rąk - bo kura nie ma ma|tek; Ma pan bilet? Nie. ale dobrze walę z banki; Kiedy dziewczę jest jak 
elektrownia' Gdy ma kilo waty; Dlaczego błona nie odrasta - bo nie ma na to czasu; O! jaki tadny ksiądz 
ma pierścionek! A kolczyki też?; Pijany żyje krócej ale widzi dwa razy więcej; Fortuna kałem się tuczy, Kto 
rano wstaje ten leje jak z cebra; Tym chata bogata co ukradnie tata; 



Tips'n'Tricks Cha-Chu 



symbol żyć i trzaskaj w spację 
najszybciej jak możesz. Nim twój 
s/mai zleci do zera zdążysz kupić 
nawet osiem żyć! To samo można 
robić kupując amunicję i inne ba- 
jery. 

CHARLOTS OF WRATH Amig. 

■ Podczas instruowania nacisnij 
ITRE - zaczniesz grę. Poruszaj 
joy-em - nieśmiertelność. 

CHARLY Amig. 

■Kody: 2. ROOM, 3.CLAW.4. 
NEST. 5. WORD. 6. FISH. 7 
AUNT, 8. RUSH. o. TUBE, 10. 
RICH. 11, HAIR. 12. SPOT, 13. 
NAME. 14. EDGE. 15, DEEP. 16. 
CASH . 17. SALT. 18. PACT. 19. 
11 RE. 20. ST AG. 21. LEAP. 22. 
WORK. 23.GLAS, 24. LOOP. 25. 
DARK. 26. ATOM. 27 TALK. 28. 



£Ą6«i>ICrV CO TC OtiT? 
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ODPOWIEDŹ • R020Ł?TĄtJ^ 

KWłtouuSEK f 



COAT. 29. LOAD. 30. LIFE, 31. 
PICK. 32. TOST. 33. RING. 34. 
GREY. 35. BEST. 36. DEAD. 37. 
KNOB. 38. TASK. 39. BOSS, 40. 
LAND, 41. FREE, 42. BANK. 43. 
BABY. 44. STAR. 45. HINT. 46. 
C HAT. 47. FOOL.48.CAIX. 49. 
1.1NE.50. BEER. 

■ Zatrzymaj grę i napisz IN 
A GARDENIN. Następnie T - ska- 
sowanic czasu. 

CHASE HQ Amiga 
■Podczas gry nacisnij i przytrzy- 
maj lewy przycisk myszy oraz Fl- 
RE w joysticku i napis/ GROW- 
LER. Następnie T lub + - pełny li- 
mit czasu. 

ZX Spectrum 

■ Na pierwszym poziomic, na roz- 
widleniu dróg walnij w pierwszy 
palik - 50.080 punktów bonusu. 

AtariST 

■ Wciśnij lewy przycisk myszy 
i FI RE w joyu. Wpisz: CROWLER 



i wciśnij RETURN Tera/ wciśnię- 
cie T - kasuje czas. 

CHASE H,Q 2 Amig. 

■ Aby znikły przeszkody na dro- 
dze, podczas ładowania gry musisz 
przytrzymać F5 i H. 

CHIMERA A,.,r, 

■ Zanim zjesz chleb, zniszcz nim 
toster. 

CHINA MIHER 1.2.3 

■ Nieśmiertelność do kolejnych 
części: pierwsza: POKE 
34623.234. druga: POKE 
.34624.234. trzecia: POKE 
34625.234. 

CHIPS CHALLENGE Amig. 

■ Kody do poziomów: 1) bdhp, 2) 
jxmj. 3) ecbq. 4) ycmj. 5) tukb. 61 
wnlp. 7 1 txqo. 8 1 nhag. 9) kere. 10) 
vuws, II) enpe. 12) wvhi. 13) 
ocks. 14) btdv. 15) cozq. 16) skkk. 
17) ajmg. ixj hmjl. 19) mrhr. 20) 
kgfp. 21 ) ugrw. 22) wzin, 23) huve, 
24) uniz. 25) pqgv. 26) yvyj. 27) 
iOgZ, 28) ujdd. 29) qgd. 30) bq/p. 

31) ryms, 32) pefs, 33) bqsn. 34) 

nqfi. 35) vdlm. 36) nxis. 37) vqnk. 
38) bita. 39) icxy. 40) ywfn. 41) 
gkwd.42) lmfu.43) ujdp.44) txhl. 
45) mpz. 46) hdq> . 47) lxpp. 48) 
jysf, 49) ppxi. 50) qbdh. 51) iggi. 
52) ppht. 53) cgnx. 54) zmgc. 55) 
sjes. 56) fcje. 57) ubxu. 58) > bit. 
59) bldm. 60) zyvi, 61 1 rmow. 62) 
tigw.63) gohx.64) ijpq. 65) upun. 
66) zikz. 67) ggja. 68) rtdi. 69) 
nlly. 70) geeg. 711 lajm. 72) ekfl, 
73) qccr. 74) mknh. 75l mjd\ . 76) 
nmrh, 77) fhic, 78) grmo. 79) jinu. 
80) evug. 81) sewt. 82) llio. 83) 
ovpj, 84) uveo. 85l lebx. 86) flhh, 
87) yjys, 88) wzw. 89) vczo. 90) 
ollm,9l)jpqg.92)dtmi.93)rekf, 
94) cwes. 95) bifq. 96) wvhy. 97) 
ioes, 98) tkwd.99) xuvu. 100) qjxr, 

101) rpir. 102) vddu. 103) ptac. 

I04i kwnl. 105) yneg, 106) nxyb. 

107) ecvc. 108) lioc. 109) kzqr. 

110) xbao. III) krqj. 112) njla. 

113) ptas, 114) jwnl. 115) egrw. 

116) nxmt. 117) fpzt. 118) osew. 

119) phty. 120) Rxp. 121) bpys. 

122) sjum, 123) ykze, 124) tasx. 

125) mvrt, 126) qrld. 127) jmwz. 

128) Itia. 129) hean, 130) xhiz. 

131) fird. 132) zyfa. 133) tigg. 

134) xpph. 135) lywo, 136) In/i. 

1.37) hppx. 138) lujt. 139) slhh. 



140) sjnk. 141) mejc. 142) ucvy. 
14.3) okor. 144)gvxq. 

Amiga 

■ Wpisanie podczas gry HRC spo- 
woduje przeniesienie do następnej 
planszy. 

CHOPLIFTER c-m 

■ Nieśmiertelność - POKE 
8011.173. 

■Samoloty nic ci nie zrobią, gdy 
polecisz tuż przy ziemi i zahamu- 
jesz gdy wystrzelą. 

CHROME Amig. 

■ Kody: l)START.2)TRUTH,3) 
JELLY. 4) STORY. 5) CLOUD. 6) 
MOUSE. 7) HUMAŃ. 81 FLOOR. 
9| PAPER. KDEARTH. lllSPA- 
CE. 12) GENAM. 13) APPLE, 14) 
JU1CE. I5)CHESS, 16) WORLD. 
17) AUDIO. 18) LOGIC. 19) Tl- 
TLE. 20) VENUS. 

CHRONOS Spccirum 

■ Hasło JING IT BABY daje auto- 
matyczny sir/al linia, ciągła. 

CHUBBY CHESTER cm 

■ Kodv do plansz: 2) HJKMCF. 3) 
PPDBDA. 4i DFGKJP. 5) EFH- 
FLK. 6) EMHNNJ. 7) KDNJHM. 
S) ELIAML. 9) OOBKAI. 10) 
HIKFBN. II) JLNFGA. 12) BO- 
GJKH. 13) GGJOAE. I4| AMD- 
FEB. 15) AMDOEL. 16) BMEH- 
GO. 17) BBDFEG. 18) AMFBFN. 
19) HLJNB1. 

■Kody:2)CKFPU.3)OMCCAO, 
4) NLAMOH. 5) MGPGLM. 6) 
I.GOHJN. 7) l.DOJJM. 8) 
JJNCGL. 9) OLBHAC. 10) OJ- 
BEPN. II) FGJAOG. 12) LLO- 
FJD. 13) BNEFGC, 14) JANBGB, 
15) D1GKKC. 16) PHCMCD. 17) 
NGPKNA. 18) PDBGAJ. 19) 
JPMBGA. 

■ Na ekranie tytułowym wpis/: 
BUUURRP i nacisnij RETURN. 



CHUCK ROCK 



Amiga 



INa ekranie tytułowym nacisnij 
ESC. a potem wpis/ jedno / nastę- 
pujących zdań: FAST Al NT THE 
WORD. UNCLE SAMS. ITS FA- 
IRY BOWBELL. SUE LOVES 
CLEANING WINDOWS. LIFE IS 
MY DREAM. 

■ Przysłuchując się wesołej kapeli 
jaskiniowców nacisnij ESC i na- 
pis/ I V I I SA\IS nieograni- 
czone energia. Podczas gry napisz; 



Cit-Cly 



TipsnTricks 



MORTIMER - zmiana strefy kla- 
wiszami funkcyjnymi. TURN FA- 
MĘ - klawiszami od 1 . 5 zmiana 
układu w dolnej strefie. ESTRA- 
NO - możliwość latania (SHIFT). 

Atari ST 

■ Po dwukrotny m naciśnięciu ESC 
na ekranie tytułowym, możesz 
wpisywać wszystkie cheat-y z wer- 
sji na Amigę 

CITADEL Atari 

■ Kody : 2) SPACE. 3) CLOUD. 4) 
ALPHA. 5) KAPRA. 6) IMAGE. 
7)SUPER.8)PAN1C,9)MAGIC. 
10) ZEBRA. II) DREAD. 12) 
BLAST.I3)SW0RD,I4)R1NGS, 
15) PLUTO. 16) GENIE. 17) 
STORM. I8)S0LAR. I9)TR1TT. 

CITY SIMULATIOM c-m 

■ FI - przywraca początkowy stan 
pieniędzy. 

CI¥ILIZATK)N Amig. 

■ Kiedy chodzisz settterem po dro- 
gach (ROAD) i masz ruch 0.1 to 
włącz mu fortyfikacje (F) i wyłącz 
naciskając lewy przycisk myszy. 
Masz ponownie I ruch. 

PC 

■ Jeżeli SETTLERSem zirygowa- 
teś tereny wokół swego miasta, na- 
ciśnij T. a wszystkie zirygowane 
tereny oraz miasto zostaną ukryte. 

■ Naciśnięcie SHIFT+] i po kolei 
od I do 6 spowoduje wyświetlenie 
catej mapy . Naciśnięcie SHIFT + 
kolejno -. 1 , 2, 3.4 „5. 6 pokaże ca- 



łą mapę i będziesz mógł grzebać 
w miastach wrogów. 

CJ IN USA cm 

■ Na końcu trzeciej planszy, kiedy 
dojdziesz do człowieczka z piłką, 
stań na podwójnej desce w rogu. 
Człowieczek podejdzie pod deskę 
i będzie czekał, aż zejdziesz. Wte- 
dy rozwal go bombkami. Naciśnij 
0 - skipper leveli. 

CLAUNOMANIA Amig. 

■ Kiedy kończą ci się strzały i sko- 
ki, naciśnij HELP. 

CUCKCUCK Amiga 

■ Kody: 1.3518.2.6382.3.8427. 

■ Następne kody: 2385. 5924. 
1267. 7208. 6532. 5012. 6511. 
8562. 

CLOCKWISER Amiga 

■ Kody do lc\cli: 2) QWERTYU1. 
3) HOTSSSSS. 4) MAN1NANU. 
5) KREZUWEE. 6) STALIOPA. 
7) ZWEETSOK. 8) LAARSMIO. 
9) PORFEDIE. 10) DERFGENO. 
II) IELBEDIE. 12) BRABEKIL. 
13) PLUISJES. 14) ATSEWENT. 
15) CHACHOLI. 16) 
PIROWARF. 17) JILSAPOI. 18) 
DRILBILL, 19) FLOSEPIL. 20) 
BLUBSALF. 21) MEGABYTE. 
22) YABADABA. 23) 
KRAKAMIK. 24) K1KASTIK. 25) 
OKIDOKIH. 26) HATSEKIE. 27) 
OSSEFROS. 28) GRATGOPL. 
29) HUIPERTU, 30) OLKEPOLK. 
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31) HATSJIEH. 32) GRUMPIER. 
33) AIAKKUA. 34) BRUIMBIE. 
35) KWEZELTA. 36) GRI- 
NOLDE. 37) RHINBOLD. 38) 
HUIFREZI. 39) OEPSADAI. 40) 
PEAHSOUP. 41 ) HASHNIPO. 42) 
AKIRAJAN.43) BEBIBOLK.44) 
SPRITSOR. 45) FLUIMPIE. 46) 
GNEZOLIP. 47) PILIPOLT. 48) 
POLKAZAR. 49) SNOZALAF. 
50) PRETOVYT. 51) 
BLAARZAK. 52) KWEENIET, 
53) WALDR1LK. 54) CHRIETIT. 
55) SLISTOPI. 56) DRU1PIDO. 
57) PLUGHOIK. 58) 
GROEZELT. 59) REMMELGK. 
60) KROKKULN. 61) ALLE- 
MAFP. 62) KIKELSTO. 63) 
PARAZAKS.64) BIBOBATS.65) 
PEPODROL. 66) HATSIKOO. 
67) PERIDOR0.68) ADROPORI. 
69) RUISLIBS. 70) FIDDELEH. 
71) FOFOFOFO. 72) PIELEMOS. 
7.1) BIBELEBO. 74) BELLEBEE. 
75) FIDELDOM. 76) ZWAZ- 
ZAZZ. 77) BRAZMRAZ. 78) 
FLOBBEDO.79) DIDELDEE.80) 
MALLABOO. 81) JITNEFOO, 
82) SNITNEDO, 83) 
RUDOBOR0.84) BOLIBELI.85) 
REFKELEN. 86) ZEBEDEBO, 
87) BOODJ1NG. 88) KRIKEPIK, 
89) DIDODEDO. 90) SCHEBE- 
DO. 91 ) NITNEJOO. 92) FTTNE- 
DOB. 93) LAUWMAUW. 94) 
VUUAAUMK. 95) VOELBOEL, 
96) DUBBELUP. 97) DRIBELDI, 
98) DROLZWAK. 99) KWAK- 
SLAB. 100) FLABDRAB. 

CLOUDS OF XEEH pc 

■ Przy lustrze teleportacji napisz 
(przenosi do): LORD XEEN - 
LORD XEEN. BOGUS - DITO, 
COUNT DU MONEY - DRAG- 
ONA LA1R. SHOWTIME - END 
OFGAME. SHANGRI-LA - HID- 
DEN TOWN. 1 LOST IT - 
BONUS: MAGICAL SWORD. 

CLOWNOMANtA Amiga 

■ Naciśnięcie podczas gry HELP 
daje więcej skoków i strzałów. 
Stosować można wielokrotnie. 

CLYDE RYDCUF c-m 

■ Naciśnij C= - nieśmiertelność, 
CTRL - ponowna śmiertelność, 
RUN/STOP - przerwa w grze. 

COAL MINER c-m 

■ Naciśnij C= - następny poziom. 
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COBRA cm 

■ Klawiszoloeia: FI - kopnięcie. 
F3 - granaty. F5 - fikołki. F7 - 
podskok. RETURN - kucnięcie. * 
- wstanie. 

COBRA STALLONE Spectrum 

■ W trakcie gry trzymaj wciśniętą 
spacje. W ten sposób spowolnisz 
grę. będzie ona łatwiejsza. Nie 
musisz, walczyć - znajdź jakieś 
odludne miejsce na górze i czekaj. 
Gdy pojawi się pulsujący sygnał 




możesz zejść i „pozjadać" ham- 
burgery. 

COLGATE c-m 

■ Naciśnij spację (pauza) i 
następnie BACKSPACE. prze- 
jdziesz do CHEAT MENU. 

PC 

■ Aby zniszczyć dom bakterii, stań 
przy nim i naciśnij FI. 

■ Na planszy tytułowej naciśnij P 
L - nieskończona energia i bomby 

COLONIZATWN PC 

■ Kiedy jesteś na ekranie wyboru 
krain kolo Hiszpanii pojawi się 
czerwony prostokąt. Kliknij na 
nim. a rozpoczniesz grę w kraju 
SPRING, gdzie możesz kon- 
trolować cztery narody 
jednocześnie. 

■ Przytrzymaj klawisz Al.T i wci- 
śnij W+l+N. Masz dostęp do cheat 
menu. 

■ Weź na warsztat (np. NCED1T) 
plik MENU.TXT. Znajdź w nim li- 
nię ©COLONIZOPEDIA i usuń ja 
oraz. wszystkie następne aż. do 
(n END. Obrobiony plik nagraj na 
dysk i włącz grę. W menu głów- 



nym zamiast opcji COLONIZO- 
PEDIA zobzezysz opcję CHEAT. 
za pomocą, której można dodać so- 
bie oddziały, pieniądze i parę in- 
nych rzeczy. 

COLOM Amip 

■Kody: I. DSSX. 2. YXOH. J. 
W ETN. 4. QPTA. 5. TDJN. 6. 
CSWW. 7. TUEF. 8. PPNG. 9. 
VGQD, 10. ZVBE. II. RCZO, 
12. MJGA. 13. F0IA. 14. 
AXWH. I5.HHDP, lf> PJBJ.I7. 
KFW. 18. PMFW. 19. TRTU. 
20. PMDN. 21. QNUS. 22. 
TQZN.23.MJRH.24 h7.fD.25. 
NNZC. 26. GXTR. 27. RRYP. 
28. APTA. 29. QSGX. 30. 
LWOE, 31. ZATF. 32. HMVL. 
33. SBPW. 34. FGTG. 35. AXRS. 
36. BHDY. 37. MYDY. 38. 
BXTO. 39. CLKV. 40. YIVW. 
4I.FJLA.42 NQZE,43.PKTG, 
44. UUHQ, 45. MZXW. 46. 
ZAVH. 47. RYE1. 48. NFJC. 49. 
UZRZ. 50. BRTQ. 51 . PGNZ. 52. 
LXWZ, 53. HUGE. 54. YYGQ. 
55. NYJE. 56. PLXZ. 57. HOQZ. 
58. GKHR, 59. GKI.M, 60. 
VSJK. 61 . SGTP. 62. RAWA. 63. 
RTDA. 64. SCDM. 65. XSYE. 
66. BCVC. 67. HHYE. 68. 
QVWM. 69. JVNS. 70. WCXJ. 
71.YMDU.72.TIJX.73.DODO. 
74. YKJP. 75. KEOD. 76. 
LMGK . 77. SXEQ. 78. PFTH . 79. 
QYYU. 80. GVYY. 81. VXEO. 
82. KYTL. 

COLORADO Amiga 

■ Nieśmiertelność uzyskuje się po 
kolejnvm naciśnięciu klawiszy od 
FI do F10. 

■ Po napotkaniu wojownika z dłu- 
gą włócznią na szczycie góry 
ucieknij w prawo, przeskocz przez 
przepaść i poczekaj na goniącego 
cię wojownika, trzymając strzelbę 
w pogotowiu. Wojowników sie- 
dzących na ziemi od razu zabijaj 
tomahawkiem. 

COLORS pc 

■ Kodv: 10) HUGO SUBS. 15) 
ELSZALLAS. 

COLOSSUS CHESS cm 

■ A - tworzenie własnych pozycji 
na szachownicy. P - pion. R - wie- 
ża. Q - hetman. K - król. B - go- 
niec, N - skoczek. W - białe. S - 
zmiana koloru. Naciśnięcie C= po 



wykonaniu ruchu przerywa ..my- 
ślenie" komputera. 

COLOSUSS CHESS 4<0 Alan 

■ Naciśnięcie ESC podczas ruchu 
komputera przerywa analizę 

COMANCHE pc 

■ Kiedy stopień sprawności twojej 
maszjny zbliży się do zera, prze- 
rwij misję naciskając ALT Q. 

■ Wejdź do menu (ESC) i trzyma- 
jąc BACKSPACE wklep: KYLE 
Da ci to dwie opcje więcej: ..Relo- 
ad" i „Fix Damage". 

COMMANDER KEEN pc 

■ Zdobycie pogo procentuje dwu- 
krotnie wyższym zasięgiem skoku. 
ALT - wejście na pogo. CTRL ■ 
skok. 

■ Naciśnij klawisze T+A+B dosta- 
niesz dodatkowe strzały. 

■ Przytrzymaj klawisze G+O+D. 
Możesz teraz przechodzić przez 
większość ścian i wrogów. Naci- 
śnij F8. Gdy ekran zacznie migać 
wyjdź poza planetę i naciśnij 
CTRL. Dostaniesz się do jeszcze 
jednej planszy. 

COMMAND0 1 i 2 c-m 

■ W limach 0860 zamień LDA 05 
na NOP Restart 0850. 

C0MMAND02 c-m 

■ Gdy dojdziesz do bramy końco- 
wej, stań po prawej stronic i strze- 
laj w lewo. Gracze z umiejętnością 
szybkiego strzelania mogą nie oba- 
wiać się kul przeciwników. 

CONAN Alari 

■ Kombinacja CTRL-R ratuje 
z opresji. 

CONFLICT IN YIETNAM c-m.auu, 

■ Kody startowe: 1) JEB STU- 
ART. 2) LELOI. 3) WHITE 
W1NG. 41 SILYER BAYONET. 
5) PEGASUS. 6) MUSCATINE. 
7) LAMSON. 8) MAMELUKE 
THRUST. 9) ATTLEBORO. 10) 
NEVADA EAGLE. 11) MACON, 
12) HENDERSON HILL. 13) 
MASHER. 14) CEDAR FALLS. 
15) STARLIGHT. 16i JUNC- 
TION CITY. 

CONOUEST OF THE LONGBOW pc 

■ Hasło do otwarcia skrzynki bi- 
skupa: DESIGNO. 



Con-Cry 



CONTINENTAL CIRCUIT Amig*, c-m 

■ Kiedy zapali się czerwone 
Światło, pchnij joystick do przo- 
du. Kiedy zapali się drugie czer- 
wone światło, puść joy-a. Pchnij 
go ponownie do przodu natych- 
miast po zapaleniu się zielonego 
światła - im szybciej zareagujesz, 
tym lepsze będziesz miał Po- 
spieszenie. 

C0NVICTS Alan 

■ Klawisze SELKCT 
i OPTION pozwalają, wybrać 
lub pominąć dowolną planszę 
podczas gry. 

CONYOY 1944 c-m 

■ Po odpaleniu torpedy trzymaj 
naciśnięte CLR i C'= - torpedy za- 
wsze trafia w cel. 

COOŁ CROC TWINS Amiga, c-m 

■ Kody: 6 TRIAX. II. DREAM. 
16. MUNGO. 21. JANKO. 26. 
HENRI, 31. IXX)RS. 36. FLOYD. 
41 BRUNO. 46. MONEY. 51. 
HUMAŃ. 56. GIRLS. 

PC 

■ Kodv: 1-5) AAAA. 6-10) 
BLOY, 11-15) ZARP. 

C0RRID0R7 pc 

■ Kombinacja klawiszy: W, A. 
X daje 100'* zdrowia, pełno amu- 
nicji i wszy stkie typy broni - kosz- 
tem punktów. 

COUNTDOWN pc 

■ Po otwarciu bomby włącz CAD 
i pobaw się nim np. analizując 
pocztówkę. Po wyjściu, będziesz 
mial 246 sekund na rozbrojenie 
bomby. 

CURSE OF ENCHANTIA Amiga 

■ Z wraku statku weź deskę. Za- 
czynając od lewej strony posuwaj 
się brzegiem strumyka i co malut- 
ki krok odkładaj deskę. Gdzieś po- 
środku uda ci się położyć ją 
wzdłuż. Teraz we/ drugą deskę 
i połóż ją stojąc na środku pierw- 
szej - masz most. 

COYER GIRL POKER Amiga 

■ Napisz: DANCEOFTHKSEVE- 
NVEILS'a ...(ach ta wyobraźnia!). 



CRACKDOWH Araip 

■ Podczas pauzy napisz SMURF. 
Następnie naciśnij FI i F2. Teraz. I 
- 999 żyć. 2 - 999 amunicji. 

CRAZY CARS pc 

■ Na ostrych zakrętach wrzucaj 
luz. to nic wypadniesz. 

CRAZY CARS 3 Amiga 

■ Jeśli zaczniesz swą karierę od 
BOSTON to na pewno wygrasz. 

■ Na starcie wpisz. KOP. Dosta- 
niesz super przyspieszenie. 

■ Kod na pieniądze: 19B37. 

CRAZY FOOTBALL SPORTS Am, g a 

■ Pioruny, pięści itd. uruchamia 
klawisz F2. 

CRAZY KONG c-m 

■ POKF. 30624.173 - nicśmiertel- 



CREATURES cm 

■ „Kaktus" padnie twoją ofiarą, 
kiedy strzelisz mu ogniem (długi 
FIRE) prosto w pysk. 

CREATURES 2 c-<« 

■ Naciśnij C= podczas gry - nie- 
śmiertelność. Po uzyskaniu nie- 
śmiertelności. CONTROL na po- 
wrót pozwala być śmiertelnym. 

■ Szerzej o tym samym. Nieśmier- 
telny (po naciśnięciu C=) Clyde ro- 
bi się biały . i jako taki nie może pić 
eliksirów , a także może mieć pro- 
blem) z łapaniem ptaka. CTRL - 
powrót do śmiertelności. Przez 
rzeczkę w lodowej krainie zacznij 
przeskakiwać, kiedy pierwszy klo- 
cek po raz piąty zacznie się wynu- 
rzać RUN/STÓP - pauza. 

CREEPERS pc 

■ Kody. Poziom EASY: I) STE- 
VEISDOG. 2) PLKNLV.RTVK. 3) 
TYNZXPRFSJ. 4) KWFRT- 
FTCSP. 5) PYLNVXZSZH. 6] 
KJHDSLWCBD. 7j KGKNDCP- 
BCX. 8) PLMKNJJPMT. 9) 
PSFWLKCNMW. 10) SNCC- 
GHWPGX. 1 1 ) YYRQQMNVZK. 
12) PYRTHZDHSL. 13) FMN- 
RXTKSLH. 14) FCBLGHPWRT. 
15) CBSTPHOFCZ. 16) FDNDB- 
SLZCX. 17) LLLVLSTKCM. 18) 
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LRSYZQPYDN. Poziom MODE- 
RATE: 19) CLCKNNMTTV. 20) 
PCNSPZMDHM. 21) NLQQBD- 
NMGN. 22) NNBCTCKGDY. 23) 
CTBTCDPSMY. 24) SSPQRN- 
CXZZ. 25) NQMNDBGGLN, 26) 
CSTQRSWLSF. 27) MCDNSM- 
BXRV. 28) SRTDSCHPRG. 29) 
ySWDRFTGYH. 30) YBYCY- 
QRKNS. 31) BSGTPWHWXW. 
32) DMGDDFZTMB. 33) 
GPDLNSKYRP. Poziom CHAL- 
LENGING: 34) PPRRSCCBNF. 
35) WTHYRCHGNS. 36) JGL- 
HXQKKNM. 37) BHRTYY- 
TRHB. 38) HSKPLYYQWR, 39) 
NSLCNCPHWY.40) KNSTKDN- 
NSY. 41i BPLJKQTYXZ, 42) 
GWGLDYGPKH. 43) SSTSRFH- 
TRV. 44) BLNDKNPOSS. 45) 
CRTHSTDQYS. 46) GMFMLT- 
PLSK. 47) 0PWRYTMCSF. 48) 
NSDTFNCDSD. 49) RLPZHTY- 
YRF. 50) FRNDLSSNTZ. 51) 
ZFHyWQFPSB. 52) TPLKRC- 
BOQS. 53) MZVHQPSDPP. Po- 
ziom BRUTAL: 54) GJJL- 
M0NWP. 55) ZSNDFCZPKK. 
56) BMNZXPYTWH. 57) SPT- 
TNBVWRM. 58) JDWVCXM- 
TYL. 59) CTSFPTJBXN, 60) 
RWR0WTTXBD. 61) DPZLHG- 
ZVBD. 62) ZTBGNTLKFP, 63) 
MBNKHGCXHN. 64) 
YRSFNCZPLS, 65) PHJKNSZP- 
SC. 66) WLSNDRRNSC. 67) 
TMS0LSTMBB. 68) THNCG- 
BVGBV. 69) LMNKDNSFJG, 70) 
LMLCSMLFKP. 71) SPBDVZ- 
FGLM. 72) FFVBSXZCPL. 73) 
JFHKKGHXSJ. 

CRIME DOES NOT PAY Amiga 

■ Zastopuj grę i wpisz: HEALT 
BANK IS THE KING - nieśmier- 
telność. 

CRIME WAVE w* 

■ Jeśli na wyższych poziomach 
gnoją cię Ninja. to idź cały czas 
w kucki (CTRL), a ich gwiazdki 
będą przelatywać nad tobą. 

CRYSTAL KINGDOH DIZZY Am.g> 

■ Kody do levełi: 2) G5J7.3Q8HK. 
3) H7T554Y9L. 4) 83J5G62KF. 
Inne: F7J7G8FD8 - nieśmiertel- 
ność. FC9036B47 - jesteś szybszy. 
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Włączona wentylacja - nie otwierać Okien! 
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C-64 

■ Do zanurzenia w wodzie po- 
trzebne są pletw\ i bulla z tlenem 
(OXYGEN TANK) a do zwiedza- 
nia podziemi latarnia (TORCH). 

■ Kodv: 1)0000.2) 1969.3)2000, 
4)2010. Inna wersja 4) 2500. 

CROSSFIRE c-w 

■ Nieśmiertelność - POKE 
27625.173. 

CRUISE FOft A CORPSE Aa»g..pc 

■ Zabójcą za każdym razem jest 
Dick. 

■ Savc i Load uzyskuje się po naci- 
śnięciu obu przycisków myszy na- 
raz. 

CRUSADE IN EUROPĘ Alari 

■ Kodv stanowe: I) TORCH. 2) 
GARDEN. J) ANVIL. 4) BOLE- 
RO. 5) MARKET. 6) FRANKLIN. 
7) OMAHA, 8) COBRA. 9) DA- 
VID. 10) TANGO. II) ANVIL. 
12) TIGER, 13) TOTALIZE. 14) 
OVERLORD. 15) SHERMAN. 
I6)BLUEC0AT. 

CRYSTAL CASTLES Alan 

■ Stań w lewym górnym rogu 
i podskocz - level do przodu 
i I0'(XX) punktów. 

CRYSTAL KINGDOy DIZZY Amig. 

■ Kodv: F717G8FD8 - nieśmier- 
telność. FC9036B47 - jesteś szyb- 
szy. 

CRYSTAL PALĄCE c-m 

■ W lewym dolnym rogu ekranu 
podskocz, a dostaniesz 10000 
EXTRA POINTS. 

CRYSTAL RAIDERS Aur, 

■ Nieśmiertelność uzyskujemy na- 
ciskając jednocześnie START i FI- 
RE. Na pierwszej planszy stań 
w prawym górnym rogu - FIRE 
i trzy leselc do przodu. 

CRYSTALS Of ARBOREA tmig. 

■ W menu postaci wybierz JA- 
VEL, kliknij na ikonie butelki 
i wciśnij CTRL-V. Maksimum sil 
i umiejętności. 

CRYSTALS OF ZONG C-M 

■ Znaczenie niektórych przedmio- 
tów: Miecz - czasowa możli- 
wość zabicia stworków. Pochodnia 

inlnowa czasu. Klucz - otwiera 



jedną ze skrytek. Drabinka - 
przejście do następnego etapu In- 
ne picrdolki - punkty. Na dole 
ekranu małymi cyferkami jest za- 
znaczone, do skry tki z którego po- 
koju masz klucze i z których skry- 
tek już wziąłeś przedmioty. 

CUBE X Amiga 

■ Kody do leveli: 0: EAGLE. I. 
HARD. 2. TIME. 3. LIBERTY. 4. 
FIGURĘ. 5. GOLEM. 6. SWORD. 
7. MIRROR. 8. DRAGON. 9. 
SUCCESS, 10 STONED. II . Ll- 
GHTNING. 12. FLAME. 13. PE- 
ANUT, 14 FOOD. 15. TABLE, 
16. MONKEY. 17. DISC. 18. 
KNEE. 19. UNKNOWN. 20. HOT 
DOG. 21. AMERICA. 22. ZEUS, 
23. LEADER. 24. PEACE, 25. GO 
HOME. 26. CODEING. 27. 
STRANGE, 28. SILENCE. 29. 
VOICE. 30. ATTACK. 31. 
SHIELD. 32. APPLE, 33. MAN- 
HATTAN. 34. BLACK. 35. PISK. 
36 SWEET. 37. COLD. 38. ICE, 
39. ARMED. 40. RETRY. 41. 
BOTTLE, 42. MONEY. 43. 
GOLD. 44. FOREVER. 45. 
EVERGREEN. 46. OLD. 47. PO- 
WER. 48. NOSE. 49 MARK LE- 
VEL. 50. PEN, 5 1 . INK, 52. DUN- 
GEON. 53. MASTER, 54. KING. 
55. LASER. 56. RAZOR. 57. SO- 
AP. 58. SNOW. 59. PEOPLE. 60. 
WONDERI.AND. 61 . ALICE. 62. 
EDISON. 63. EINSTIEN (albo: 
EINSTEIN l. 64 BISMARCK. 65. 
BIRD. 66. PENGU1N. 67. 
T SHIRT. 68. MILK, 69. NAIL. 
70. WATER. 71. KITCHEN. 72. 
RADIO, 73. CIGARETTE. 74. 
NEWSPAPER. 75. WAR, 76. 
TWI1.IC.HT. 77. ZONE. 78. OIL, 
79. EGC.S. 80. CHICKEN. 81. 
HUNTER. 82. LINE. 83. PRO- 
GRAMME.84.BOX.85.HIT.86 
SONG. 87. EI.F.PHANT. 88 
L10N.89.CROCODILE.'XI KIL- 
LER.9I . MURDER.92. MISSISI- 
PI. 93. NEW YORK. 94. DOWN- 
TOWN, 95. RAT. 96. MAD. 97. 
CRAZY. 98. L1CENSE. 99. PLA- 
NE LEVEL. 100. ZERO. 101. FI- 
RE. 102 WOODEN. 103. BU- 
RIED. 104. EIRE. 105. GERMA- 
NY. 106. TANK. 107. WEAPON. 
I08.CAKE. 109. POTATOE. 1 10. 
PERISCOPE. III. CUBE. 112. 
FIELD. 113. BATTLECRY. 114. 
HIDDEN. 115. OFF. 1 16 MISTA- 
KH. 117 TURN. 118 HIERAR- 



CHY. 119. ALL1ANCE, 120. 
DOS. 121 MEGABYTE, 122. 
PERCENT. 123. BIKE. 124. 
TEMPLE, 125. ORACLE. 126. 
MYSTERIOUS. 127. SIGN. 128. 
CANDLE. 129. DREAM. 130 NT- 
GHTMARE, 131. KNTFE. 132. 
CHAIR. 133 SAIL. I34.BREAK- 
FAST. 135. LUNCH. 136 DIN- 
NER. 137. CHIP. 138. GAMĘ. 
139 JOYSTICK. 140. MICE, 141. 
YUNKYARD, 142. CABLE, 143. 
CALL. 144. BALL, 145. BOOK. 
146. CAR. 147. ISLAND, 148 
SPOON. 149 HAMMER 




CULTIYATION 

■ Kodv: I) 
FJUY. 3) 
UBSHLTW. 
TCFKNED. 
EZHMUTY. 
TTKBXSN. 
SSMCAFX. 
FEBZWHW 
HFCTDKR, 



Alari. C-64 
PI.WD1III. 2l OMT- 
INAGKYR. 41 
5) YVDJ MRA, 
7) RXGI.BWG 
9) WAJNCAL, 
II) AWLUZPY. 
13) PONXTGA. 
I5| GRVASJD. 16) 
I7)JG.XWELL. 



6) 
. 8) 
10) 
12) 
14) 



CURSEOFRA Am,*. 

■ Kodv do leveli: I WOBB1.ER. 
2. YEG. 3. CTHULHU.4. LOVE- 
CRAFT. 5 TOMMYKNOC- 
KERS. 6. WATCHERS. 7. MID- 
GRAD. 8. UNICORN, 9. ISIS. 10. 
MIDNIGHT. II. KAZGAROTH. 
12. MISCATONIC. 13. THOR- 
BADIN. 14 MISHAKAL. 15. 
ABANAS1NIA, 16. EARTHMO- 
THER. 17. AZATOTH. 18. 
AKALLABETH. 19. SILMARIL- 
LION. 20. DRAUG. 21. SINDA- 
R1N.22.0SSIRIAND.23. MITH- 
RIL. 24. GLAURUNG. 25. EI.BE- 
RETH. 26. THORON. 27. 
AMARTH, 28. THARGELION. 
29. NAIGRIM. 30 MERE- 
MONT. 31. CAERWEDD1N. 32. 
STAHLRATTE. 33. MANDEL- 
BROT, 34. VON KOCH. 35. 
CHRISTUS, 36. JEHOVA. 37. 
92E2JMP92E2, 38. RAWHE- 



Cyb-Dan 
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ADREX. 39. HELLRAISER, 40. 
PINHEAD. 41. DEVPAC, 42. 
EINSTEINIUM. 43. PROTACTI- 
NIUM. 44. PROMETH1UM, 45. 
JS BACH. 46. TCKCATA ET EU- 
GA. 47. BRANDENBURG. 48. 
COLONIA CLAUDIA. 49. 
V()LKSGARTEN. 50. TERRA. 
51. 64738. 52. 67802. 53. MBE- 
LUNGEN. 54. HAGEN VON 
TRONJE. 55. DON AR. 56. SKID- 
BLANDIR. 57. DAGON, 58. 
SLAWOTSKI, 59. CULLINANA. 
60. ARTA MYRDHYN. 61. AN- 
NA MAGDALENA. 62. PHII.LIP 
EMANUEL. 63. GRACELAND. 
64. SOLLY ROGER. 65. GET 
FUNKY. 66. TWILIGHT. 67. 
DRAGONLANCE. 68. HATHE- 
GA KLA. 69. INQUANOK. 70. 
KIRAN, 71. OUKRANOS, 72. 
THRAN. 73. ULTHAR, 74 THA- 
LARION. 75. NGRANEK. 76. 
CHATHURIA. 77. ENTROPIE. 
78. HEISSENBERG. 79. LAPLA- 
CE, 80. SONA NYL. 81. DIFFE- 
RENTIAL. 82. INTEGRAL. 83. 
HYPERZYKLUS, 84. APFEL 
MANN. 85 CHAOS. 86. DY- 
AKHKE. 87. DENDRIT. 88. NEU- 
RON. 89. DANKREAS. 90. PA- 
NAKREA, 91. UNORDNUNG. 
92. DEUTSCHLAND, 93. GER- 
MANY. 94. MUSIC TELEYI- 
SION. 95. JOHN BELUSHI, 96 
RHYTHM N BLUES. 97. GLE- 
ICHRICHTER. 98. TRANSLA- 
TION.99.CTHUGA. 

CYBER PUNKS Amiga 
■Podczas gry nacisnij jednocze- 
śnie: R + G + B + Iowy klawisz 
myszy + FIRE w dżojstiku 
Wówczas: FI-F5 wybór misji. 
1-4 - zmiana levelu, A - karabin. 
S - osłona. D - druid. Z, X. C - 
/miana broni, lewy SHIFT 
bomba. Wszystkie kody: 47174. 
159361. 066990, 135642. 
297797. 



CYBERDYNE c-m 

■ Nie wchodź do komnaty ze świe- 
cącą czaszką w pierwszym etapie - 
nie ma stamtąd wyjścia. 

CYBERDYNE WARRIOR 3+ cm 

■ Gdy wpadniesz, do komnaty 
z. czaszką i nie będziesz mógł 
wvjst. wcisntjO 



Jaguar 

■ Kod\: 1) 1008.2) 1328.3)9325. 
4 ) 9226. 5 ) 3444. Gdy zaczniesz 
grę nie wpisuj od razu kodu tylko 
zbierz całą broń i życia na pierw- 
szych planetach. Jeśli chcesz wejść 
do bonusa musisz na jednej 
z ośmiu planet w galaktyce znaleźć 
ciemnoniebieski pierścień. 

CYBERNOID 2 Amiga 

■ Na planszy tytułowej wpisz: NE- 
CRONOMICON. Od tej pory kla- 
wisz N zmienia levele. 

C-64 

■Kombinacja: FIRE + 9 przenosi 
do następnego poziomu. 

■ Nietypowy skipper leveli: joy 
w pierwszym porcie skierować do 
góry. 

ZX Spectrum 

■ Zdefiniuj klawisze jako ORGY - 
nieśmiertelność. 

Amstrad 

■ Zdefiniuj klawisze jako YXES. 
a następnie normalnie - nieśmier- 
telność. 

Alan ST. Commodore. Amiga 

■ Na obrazku tytułowym napisać 
RAISTLIN i wcisnąć klawisz 
SPACE. Jesteś nieśmiertelny. 
N przenosi do następnej planszy. 

CYBERPW pc 

■ Nacisnij ALT + CTRL + END. 
Da ci to odporność na zderzenia. 



C-M 

■ Znajdź niebieski prostokąt 
i klucz (znajdują się zawsze w in- 



nych miejscach) przejdziesz do na- 
stępnego etapu. 

CYWILIZACJA Atan 

■ Zaraz na początku gry uruchom 
produkcje broni rakietowej w każ- 
dym mieście. Odczekaj kilka tur 
i zaatakuj mą Thora z. każdego 
miasta (tam gdzie masz rakiety). 
Jeśli masz. ich tyle co miast wroga, 
to praktycznie wygrałeś grę. 

CZASZKI Atari 

■ W pisz dwa razy KONFUCJUSZ 
- daje 50 żyć. 

D-GENERATION Amiga 

■ Hasło dogn: DEATH. 

PC 

■ Pr/> komputerze na 84 piętrze 
w 82 pokoju hasło brzmi: FAMI- 
NE. Na końcu (po rozmowie 
z Derridą) jak najszybciej przejdź, 
kolejne plansze, zaciągnij potwora 
do pokoju z laserem (podobny do 
anteny satelitarnej) i tam go zabij 
(nacisnij przycisk). 

D-GENERATION pc 

■ Wpisz: USER NAME: seth. 
PASSCODE: ostrich. Wszystko na 
unlimited. 

DAGOBAR Aian 

■ Kody: 1) 244.2)509.3) 181.4) 
286.5) 192.6)922,7)634.8)932. 

DALLAS OUEST c-m 

■ Aby pozbyć się namolnego wę- 
ża, wpisz: TICKLECHIN 

DAM BUSTERS C-M 

■ Stanowiska: I - Kabina. 2 - Ce- 
lownik przedni. 3 - Celownik tyl- 
ny. 4 - Przyrządy. 5 Mapa. 6 - 



DANDARE c-m 

■ POKE 23663.76; POKE 
23604.88. POKE 2360552: SYS 



SUPER SUPERY 
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Varia - Tonący brzydkiej się chwyta: Nie laki diabeł straszny jak mu dać w łapę: Ciało raz puszczone 
w ruch dalej puszcza się samo: Kobiety są jak drzwi: jak się nie trzaśnie to się nie zamknie; Z kim sobie 
pościelisz z tym się wyśpisz: Uroda niektórych kobiet jest wprost proporcjonalma do wypitego alkoholu, 
a odwrotnie proporcjonalna do natężenia oświetlenia; Prochy bierzesz - w proch się obrócisz: Ten się 
śmieje kto ma zęby; Hasło dla doomnych ludzi: w końcu to mio muc w tuowiu ómieścić komóś fónt oowiu; 
Spanie - kliknięcie na łóżko; Jak człowiek stworzył Intela to Bóg zapłakał, a nam ziemniaki zaczęły z piw- 
nicy czwórkami wychodzić; Życie jest jak pielucha - krótkie i zasrane; Po stracie zębów zwiększa się swo- 
boda języka; Chcica - największa przyjaciółka czalowieka; Uwolnić rybki z puszek; Nie pójdę do nieba bo 
mam lęk wysokości; 1939 - początek światowego turnee Hitlera; 
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Dan-Def 



16384. Czas i energia nieskoń- 
czone. 

DANG ER FREAK cm 

■ Na początku podaj datę 
17.04.70. 



■ Wybierz. Lolę i trzymając joya 
w dól wciśnij AUTOFIRE. 

DARK FORCES PC 

■ Kody do poziomów: I ) LASEC- 
BASE, 2) LATAŁA Y, 3) LASE- 
WERS, 4) LATESTBASE, 5) 
I ADTENTION. 6) LARAM- 
SHniX7)l.AROBOTICS.8)LA- 
NARSHADA. 9) LAJABSHIP. 

io) laimpcity, id lafuel- 

STAT. 12) LAEXECUTOR. 
1 3)LAARC. Specjalne kody: LA- 
REDLITE - zatrzymanie przeciw- 
ników, LAPOSTAL - max. broni 
i amunicji, LAIMLAME - niety- 
kalność. LACDS - super mapa 
z detalami. LAR ANDY - szybsze 
przeładowywanie. LADATA - 
twoje namiary. LABUG - schy- 
lasz się niżej (tryb „insect"). LA- 
POGO - wyłącza sprawdzanie 
wysokości, LASKIP - zmiana po- 
ziomów, l.ANTFH - teleport. LA- 
SKIP - zwycięskie zakończenie. 
LAJABSHIP - skok do etapu 
JAKBA SHIP. LATALAY - skok 
do etapu TALAY. LASEWERS - 
skok do etapu SEWERS. 

■ W pierwszej misji na lądowisku 
statku kosmicznego po prawej 
stronie jest wnęka, po otwarciu 
małych drzwiczek znajdziesz 
EXTRA LIFE. 

D ARK SIDE Amiga 

■Naciśnij 2+8+F1RE to zobaczysz 
digilalizowane zdjęcia programistów. 

DARKMAN Amiga 

■ Pt> rozpoczęciu gry napisz ME- 
ACULTA - nieśmiertelność. 

DARKNESS HOUR Atari 

■ W trzecim etapie w komnacie 
/ drzwiami i dwoma przepaściami, 
wskocz do pierwszej dziury - znaj- 
dziesz się na górze: idąc w lewo 
ominiesz drzwi. 

0ASB00T pc 

■ Spróbuj załadować torpedę, któ- 
rej nie masz - zwiększy to ilość już 
posiadanych. 



DATASTONE Amig. 

■ Na ekranie z wynikami naciśnij 
FIO - cenna informacja. 

DATER2 c-64 

■ Na planszy tytułowej wpisz: 
SUME! - włączysz Cheat menu. 

DAYLKaHT R0B6ERY Aum st 

■ Kody: I. FIRST. 2. DRILLS, 3. 
ZOOOOO, 4. BUSHES. 5. MAY- 
HEM.6. XAMPLE. 

DAYS OF THUNDER MariST.Am* 

■Podczas rundy kwalifikacyjnej 
zatrzymaj grę i napisz COMEFLY- 
WITHME - możliwość latania. 
F1...F8 - przełączanie widoków. 

DEATHMASK Wp 

■ Gdy zginiesz i pojawi się ka- 
mienna płyta, a potem obraz zrobi 
się czarny, naciskaj klawisz ESC 
(jak najwięcej) do pojawienia się 
czerwonej planszy. Wciśnij teraz 
FIRE i nic nie rób - przeniesie cię 
do następnej planszy. 

■Kody: I) 0000, 2) 52385. 3) 
22428, 4) 84843, 5) 22087. 6) 
38641, 7) 06395. 8) 33224, 9) 
35527. 10) 48962. II) 65074, 12) 
62438. 13) 28383, 14) 85325. 15) 
10769, 16) 25324, 17) 43542. 18) 
62156. 19) 84678. 20) 57093. 21) 
29264. 22) 47446. 23) 75330, 24) 
82855. 25) 58474. 26) 38392. 27) 
55276. 28)68163.29) 75156.30) 
70948. 31) 54334. 32) 39814, 33) 
52262,34) 73164. 

DEATH TRACK pc 

■ Chcąc uniknąć trafienia przez 
rakietę, ostro zahamuj. 

DEATH TRAP Amiga 

■ Na pierwszym ekranie po 
włożeniu dysku naciśnij prawy 
klawisz myszy. 

DEATHRIDE cm 

■ +- odporność na kule. 



1 2 Alan ST 

■ Chwilę po rozpoczęciu gry 
napisz RAVEN. Następnie I - 
niewidzialność. N - skipper leveli. 

DEFENDER OF THE CROWN ■ 

■ Podczas przemieszczania wojsk 
lub nocnego ataku na zamek 
możliwe jest trzykrotne uzyskanie 
wsparcia od Robin Honda Kiedy 




komputer poprosi o wybór terenu, 
wybierz, zielone pole obok 
Nottingham (las), a potem dany 
rejon. 

■ Po podbiciu terytorium naciśnij 
H+J+K+L - otrzymasz 1024 ryc- 
erzy. 

C-64 

■ Aby pokonać przeciwnika celuj 
kopią powyżej tarczy , a poniżej 
szyi. Gdy będziesz blisko naciśnij 
FIRE. 

■ Księżniczkę ratuj tylko 
wtedy, gdy Saksoni mają 
jeszcze jakiś zamek. W przeci- 
wnym razie nic nie zyskasz. 
Nie kupuj więcej niż 255 
żołnierzy, rycerzy i katapult.bo 
przekręcisz licznik. 

■ Podczas turnieju wygrywasz 
rundę trafiając kopią przeciwnika. 
Jeżeli trafisz, w konia, stracisz 
wszystkie ziemie, tylko stan armii i 
złota pozostanie bez zmian. 

■ Nocne wypady na obce zamki 
przeprowadzaj, kiedy masz pusto 
w kasie. W razie niepowodzenia 
nie odczujesz haraczu, 
wy noszącego połowę stanu kasy . 

■ Zamiast kolejno atakować tery- 
toria obcego lorda, wystarczy 
zdobyć jego zamek rodowy. 

■ Kiedy grozi ci atak na twój 
zamek, zmobilizuj wszystkie rezer- • 
wy i wyprowadź je w pole. Kiedy 
przeciwnik zaatakuje zamek, siła 
jego obrońców będzie taka. jak 
armii w polu. Po wygraniu bitwy 
wystarczy połączyć armię, podwa- 
jając liczebność sprzed bitwy . 

■ Wciśnij R podczas ładowania się 
bitwy - możesz wziąć do ataku i 
obrony po 1024 rycerzy. 

DEFENDER Amiga 

■ Wpisz: G O A T Y ( ze spacjami ). 



Def-Deu 
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C-64 

■Podczas wvhuchu wciśnij szy- 
bko RESTORE. Pniem zacznij 
normalnie grę - twój pojazd będzie 
większy niż zwykle. 

Alan ST 

■Kody: LEM AC, ZIPPO, 
LAZER. DAFAD. MAMOG. 
FUNKY, IX)NKY. 

DEFLEKTOR Amiga 

■ Klawiszami + oraz - można 
zmieniać lesele. 

DEJA VU c-64 

■ Antidotum: Bisodiumitis (na 
biurku doktora). Strzykawkę zna- 
jdziesz w pojemniku na śmieci w 
pokoju tortur za harem 
Przedmioty do odszukania: 
DIARY (520 S. KEDZIE). NOTE- 
BOK leży na nocnym stoliku (626 
AUBURN ROAD). DOCUMENT 
na biurku Ace'a (934 WEST 
SHERMAN). 

DELIVERANCE c-m 

■ SPACJA przenosi do następnego 
etapu. 

DELIVERANCE SC00PEX Amiga 

■ Naciśnij CTRL i DEL. Z głównej 
klawiatury za pomoc;) kursorów 
możesz przemieszczać się tani gdzie 
zapragniesz, a nawet przenikać 
przez ściany. Klawisze FI K 1 ) prze- 
noszą, do następnych poziomów. 

DENARIS Amiga 

■ Naciśnięcie Z po wyborze gry 
daje tzw. Training Mode. Przełącz 
następnie mysz do ponu 2 i przy- 
trzymaj prawy przycisk w czasie 
ładowania. 

OENNIS Amiga 

■Gdy zobaczysz jakaś przepaść, 
śmiało skacz, czasami zdarza się. 
że są lo ukryte przejścia, czasami 
sa w nich dodatkowe żyda. 



DEPTH DWELLERS w 

■Kombinacja klawiszy: CTRL + 
ALT + I wlącza/wylącza tzw. 



GOD MODE (nieśmiertelność, 
nieskończona amunicja itd.). 

DESCENT pc 

■ GABBAGABBAHEY włącza 
tajne kody: SCOURGE - uzopd- 
nia u/brojenie. Ml 17.1 wszystkie 
klucze; RACERX nieśmiertel- 
ność; GLTLE - niewidzialność; 
TWII.IGHT - uzupełnia tarcze: 
FARMERJOE - umożliwia przej- 
ście do innego poziomu. 

DES ER T STRIKE Amiga 

■ Kiedy skończy ci się amunicja, 
włącz i wyłącz mapę (FIO). 
■Kod do 10 żyć: BOOQAEZ. 
■Kod) do tevdi: 2) JOOLZLS, 3) 
TLOHOAN, 4) YTTTIOE. inna 
wersja: 2) OQOHRAK, 3) TUJO- 
AQ. 4) WTEKYJT. Jeszcze inna 
wersja: 2) AQJAMHI. 3)TLOBO- 
AT. 4) BTKBKLA. Aby obejrzeć 
zakończenie wpisz: WVNNFLT 
lub BVCYIRF lub WTWIFLC. 

■ Po wystartowaniu z fregaty , nad- 
leć na ląd i trochę postrzelaj. Teraz 
naciśnij HELP. a następnie po na- 
ciśnięciu FIO sprawdź opcję STA- 
TUS. Okaże się. że misja jest 
ukończona Działa na wersji z nie- 
śmiertelnością. 

■ Pozbieraj bezbronnych żołnie- 
rzy . a następnie siądź na lądowisku 
- energia. Kody do misji: 2. 
KQJMJTD. 3. Jl.LOLRF. 4. EEII- 
TRS.5. BYPN1RD W innych wer- 
sjach: 2. EOAZHJR. 3. WLLO- 
BEP 4 WEPWVJL, zakończenie: 
PYFFC'QQ. lub: 2. KyJOJTZ. 3. 
ILOLLRF, 4. ETOETRB, koniec - 
BYYNIRU. Podczas gry FIO - 
wyświetla mapę. 

■ W miejsce hasła wpisz: 
Tyyyi.OM. Masz 5 żyć. Jako ha- 
sło wpisz: HARDCASE. Będziesz 
miał bardzo dużo amunicji. 

■W misji trzeciej w jednej z wydm 
» głębi lądu kryje się dodatkowe życic, 
ale tiwaca na costka z bazooką. Aby 
przejść 'do misji SCUD BUSTER 
z 71501X1 punku™, należy wpisać kod; 
TQJMLOX. Kody: 2) TQ0HL0X. 3) 
OLEl.AHJ .4iTTTTBHL .5)IV\PSJll 



■ W misji trzeciej z dwunastu jeń- 
ców (na jachcie) wystarczy urato- 
wać dziesięciu. Wyrzutnie rakiet 
schowane sa pod wydmami. W mi- 
sji czwartej (juz pod koniec) naj- 
pierw zrób dziurę yy samolocie, po- 
tem uratuj naszego człowieka 
i skończ rozwalać samolol. Bun- 
kry, w których trzymają cy wilów 
należy rozwalić strzelając w ich 
wejścia (około trzech rakiet). 
Wszystkie misje: yeszystkie budyn- 
ki warto rozwalać, gdyż często 
kryją wewnątrz amunicję, paliwo, 
a nawet dodatkowe życia. Kody: 2) 
BOAAAEF, 3) JLHLLRM. 4) BE- 
POKLX, 5) FVPNNEH. 

PC 

■ K.kK: 2) CMMKSMMM4, 3) 
CMNF8MMMK. 

DETECTIYE c-m 

■ Przydanie informacje. Sejf znaj- 
duje się za obrazem, szyfr to 
210.11 1 >. Tytuł książki w bibliotece: 
KII DETECTTYE STORIES. Se- 
kretne przejścia sa w piwnicy, 
w pokojach Majora i Reserenda 
oraz w kuchni. To ostatnie prowa- 
dzi do piwnicy. Do kopert wkładaj 
ty lko rzeczy oznaczone literka E. 

■ Przy martwym Dinglesic znaj- 
dziesz mały klucz (smali key). 
Weź go i otyyórz, nim pudełko 
w szafie w pokoju Dinglesa. 

■ Szyfr do sejfu pod obrazem: 
21031919. 

■ W kuchni jest tajne przejście do 
piwnicy a z lamtąd do salonu. 
Z pokoju REYERENDAjest przej- 
ście do pokoju MAJORA Klucz 
znaleziony yv płaszczu otwiera po- 
kój BENTLEYA i gabinet. 
■W kuchni znajduje się tajne 
przejście, szukaj go lupą. 

DETROIT pc 

■ Przed grq włącz SMARTDRIYE 
iluh inną kaszę dyskową), będzie 
znacznie szybciej chodzić. 

DEUTEROS Amiga 

■ Po zdobyciu bazy nie przyłączaj 
jej do imperium, dopóki nie wzho- 
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Złote myśli - Panie spraw bym nie mówił wszędzie i na każdy temat; Dzięki harakiri Japończycy mogli po- 
kazać światu swoie prawdziwe wnętrze: Gdzie kucharek sześć tam cycków dwanaście; Dlaczego chłopcy nie 
mają piersi - bo by im skóry na jaja nie wystarczyło; Ale gówno! powiedziała babcia klozetowa zaglądając 
do sracza: Ludzie jedzcie gówno - miliony much nie mogą się mylić: Lato jest piękne do pewnego stopnia - 
powiedział Celsjusz; Nie wszystko złoto co dajemy narzeczonej; Jak sobie podchmielisz tak się wyśpisz: 
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gaci się o nowe myśliwce. Kiedy 
przeciwnik atakuje twoją bazę, 
przełącz obraz na widok bazy i po- 
czekaj na koniec walki. Po odwoła- 
niu alarmu przełącz na ikonę samo- 
zniszczenia (SELF-DESTRUC- 
TION). a następnie uruchom i po- 
nownie wyłącz bombę - baza po- 
now-nie należy do ciebie, wraz z 50 
ekstra myśliwcami. 

■ W SURFACH STORĘ naciśnij 
dwukrotnie SHIFT C - nieogra- 
niczona ilość towarów w maga- 
zynie. 

Atari ST 

■ Jeśli chcesz zdobyć bazę wro- 
ga bez walki, wyleć ze swojej 
bazy z jedną jednostką paliwa 



FEIYPL, 7. NNMNWRWB. 8. 
TNWYRWAG. 9. YTMGFRTA, 
10. YYRNMCAR. II. IOFOFO- 
AT. 12. OIELSTWI. 13. YTA- 
IBNGW. 14 OIEIEYYI. I5.GIB- 
GIBAW. 16. TYWTPRWl. 17. 
IYRPI.WLS. IX. YYEI.IBYP. 19. 
NNMNYPBS. 20. LIBGIPTS. 21. 
GIBOLNIO, 22. NNNSFWBE. 23. 
OPPBFREP 



C-64 

■ I PLWDHU, 2. 0MTFJUX,3. 
1NAGKYR. 4. UBSHLTW, 5, 
YVDJMRA, 6. TCFKNED. 7. 
RXGLBWG. X EXHMVTJ. 9. 
WAJNCAL. 10. TTKBXSN. II. 
AWLUZDY. 12. SSMC'AFX. 13. 




Gdy dolecisz do bazy w roga dry- 
fując, uruchom opcję dokowania 
i po wyłączeniu mechanizmu sa- 
moniszczącego zdobywasz, bazę 
bez walki. Na dodatek w bazie 
znajduje się 200 lub więcej 
DRON'ów. 

■ Po wynalezieniu tłumacza 
(COMMSPOD) możesz wymie- 
niać surowce z humanoidami. Za 
jeden surowiec otrzymujesz za- 
wsze jednakową ilość drugiego, 
który mu odpowiada. Pary surow- 
ców': IRON - SILICA'. TITA- 
NIUM - COPPER. CARBON - 
ALUMINIUM. HELIUM - DEU- 
TERIUM, GOLD - PALAD1UM. 
METAN - HYDROGEN, Sl- 
LVER - PLAT1NUM. 

DEVI0US DESIGN Amiga 

■ Kody. I. IYESLWYS. 2. PPFB- 
GWNL. 3. MPSSLORB. 4. GIW- 
B1ATAT. 5. 1YRAGGOW. 6. YL- 



DDNXTGA. 14. FEB/.WHWM. 
15. GRVASJD. 16. HFCTDKR. 
17. JGXWELL. IX. KTZSRMN. 
19. LYADFNV. 20. MHTEGBX. 
21. NJWRTYA. 22. BUSFYCW. 
23. VADGHXD. 24. CBETJZR, 
25. XCRYUAG. 26. ZDFHATY. 
27. AEGJBWJ. 28. TFTUCSA. 29. 
WGYADDC. 30. SHHBEEE. 31. 
DIJCFRG. 32. EJUDGFI. 33. 
RKAEHGG. 34. FLBFITY, 35. 
GMCGJYJ. 36. TNDHKHA. 37. 
YOEILJC. 38. HDFJMUE. 39. 
JRGKNAG. 40. URHLOBI. 41. 
ASIMPCK, 42. BTJNRDM. 43. 
CUKORED. 44. DVLPSFR. 45. 
EWMRTGS, 46. FXNRl'HV, 47. 
GYOSYIW. 

■ Kody. 74) OYMSWAD. 75) 
LKILSJL. 76) AOLAMCW. 77) 
JNOWYZM. 78) CESSKYK. 79) 
ZTLMOKN.X0)YVVAYNMT.81) 
KOWKEIl. 82) MZSOTLO, 83) 
IDMNWDL, 85) OAKTZLM. 86) 



SMOWDAK, 87) LENOIWN, 88) 
ANEZAST. 89) WTTDMMO. 90) 
SYWIEYO. 91) MSOANKA. 92) 
YAZMTOE. 93) KWDEYNT. 94) 
OSINSES. 95) NZATATW. 96) 
EEMYWWZ. 97) TDESSOO. 98) 
WZNAZZD, 99) OITWEDA. 100) 
ZEYSDIE. 

ME H ARO 2 cm 

■ Jeśli nic możesz zebrać przed- 
miotów, które zestrzeliłeś - naci- 
śnij spację. 

MGIDUCK Atan 

■ Równania dla wszystkich pozio- 
mów: 1)8x2-7x3 + 5 = 0.2)2 
+ 3 + 4 + 5-6 = 8.3)9x8/4-7 
-6 = 5.4)4x4-4-4-4 = 4,5) 
7_ | -4x3 + 8 = 2.6)7 + 6- 8x 
2 + 3 = 0,7)9/2 + 7/2-5 = 0,8) 
3/2 + 9-5/2 = 8. 

■ Na planszy tytułowej napisz DE 
JET - 99 żyć. 

DIMOS OUEST 

■ Kodv: 10) DHCLBNOG, II) 
HKI.BBTDO. 12) HUFSAOLD. 
I3)MUBEHCX0. I4)MXBCJA- 
OM. 15) MBARKDOX. 16) 
QXBGNCHP. 17) IXBECJMG. 
18) DOINDFGi, 19) VE- 
OGll.DR. 20) JFKCHSBT. 21) 
RFOAIDOL, 22) NOQMBKDP, 
23) XKRBLECJ. 24) TFCR- 
BOPH. 25) TDOD1ENH. 26) 
BGKCDJEJ, 27) UJMAICRR. 
28) JMACHSDI. 29) JKU- 
AAGEX, 30) UJPALBUG. 31) 
ILMDDFHP. 32) PFOGCDIA. 
33) VLMOGCEN. 34) MCN- 
DLOBS. 35) MDEQBCLR. 36) 
SBBJCOAK. 37) RAI.BTKCC. 
.38) HUKEPCFM. 39) FRA- 
IETCV. 40) KSFGAMHO. 41) 
NTDMICEQ. MBGFJCEI. 
43) GRBLIDJK. 44) BDK- 
GQBUH, 45) HRCNEIBJ, 46) 
CGRBBFDM. 47) BCHSDXEQ. 
48)OICPEl.AA.49)LAIEKTO. 
50) KEHOCEPI. THE END. 

DINOSMJR DETECTIVE AGENCY 

■ Kody: ll D1NOD1CK. 2) JU- 
RASSiC. 3) DINOSORE. 4) DI- 
NOMITE. 

DtZZY - DOWN THE RAPIDS c-m 

■ W grzybie znajduje się trampoli- 
na. Kod do edytora poziomów: 
PKIMONSIIYH - czasami nie 



Diz-Doo TipsnTricks 



DIZZY HOLDING Amstrad 

■ PLASTIC RAINCOAT - ochra- 
nia przed deszczem. CAN OF IN- 
SECTICIDE - ochrania pr/ed pa- 
jąkami, A MINERS HARD HAT - 
ochrania przed jabłkami spadają- 
cymi z drzewa. 

DIZZY C-64 

■ Przedmioty i ich zastosowanie: 
A MUCKY GREASE GUN - użyj 
kolo wagonu, wagon się odsunie; 
GHOST HUNTERS LASER - 
zrzuć ubranie na ducha; FREE 
ACME BIRD zabija niebieskie 
ptaki: A STRONG COWBAR - 
rozwal wejście obok drzewa; 
A CL.OVE OF GARLIC - zabija 
czerwone ptaki: THE GRAVEY- 
ARD KEY - otwiera chałupę; 
CAN OF INSECTIYES - zabija 
pająki; FLASK OF TROLL - 
wrzuć do garnka; A PLASTIC 
RAINCOAT - chroni przed kro- 
plami deszczu; A BURNING 
TORCH - podpal tym garnek; 
VAMPIRF. DUX FEATHER - 
wrzuć do garnka; A GLEAMING 
EMERALD - użyj obok żółtego 
posążka z. lewej strony, a odMime 
się; A SHARP DIAMOND - użyj 
na linii lodowej, winda będzie 
działać: A BROKEN HEART - 
daj posągowi; A MINER HARD 
HAT - rozwala jabłka; PURSE OF 
GOLD - użyj na wiadrze; CLO- 
UDS SILVER LINĘ - wrzuć do 
garnka; A CAN OF 3 IN 1 OIL - 
otwórz most. użyj na żóltvm kole 
z liną; A HORSF.SHOE MA- 
GNET - potrzebny jest w labiryn- 
cie, podnosi kraty: THE GARDE- 
NER SPADE - użyj z prawej stro- 
ny lewego drzewa w Ground So- 
und. będziesz miał wykopany dół; 
RUSTY BOLT OUTTERS - uru- 
chom w kopalni na lewo. na tra- 
twie; A MUSHROOM TROWEL 
- wejdź do dziury, którą wykopa- 
łeś i użyj na zielonej trampolinie; 
A LEPRECHAUNS WIG - wrzuć 
do garnka; A BOTTLE OF DAY 
1CE - użyj na wodzie, woda za- 
marznie (w dziurze): A RUSTY 
OLD PICK użvj na kamieniu 
w przejściu; A JEWELLED DAG- 



GER - uzyj na czerwonym drew- 
nie (w górze lodowej): A PRO- 
TECTIVE AMULET - chroni 
przed kulami czarodzieja Gdy 
włożysz wszystkie potrzebne rze- 
czy do garnka, na końcu daj EMP- 
TY POTION BOTTLE. teraz uzy- 
skasz FULI. POTION BOTTLF.'- 
trzeba go użyć kolo czarodzieja na 
górnym podeście. 

DIZZY 3 cm 

■ Natrętnego ptaka odpędzaj naci- 
skając FTRE - az do skutku. 

DIZZY PWMCE OF THE YOLKFOLK pc 

■ Hartę daj sw. Piotrowi, da ci on 
w zamian serek . Włóż go do pudel- 
ka i połóż kolo myszy. Żeby 
przejść trolla, należy położyć koło 
niego mysz. troll ucieknie. 

DOG FIGHT Amig. 

■ Gdy wylądujesz (nawet w szcze- 
rym polu) uzupełniasz automatycz- 
nie paliwo i amunicję. 

DOGS OF WAR Amiga 

■ Aby stać się nieśmiertelnym, 
musisz wpisać TIMBO i nacisnąć 
F5. a jeśli chcesz szybko przejść 
układ to: TIMBO i P 

DWODAN Amiga 

■ Podczas gry wpisz: WOOLAN- 
KIDKICKŚBUTT - będziesz miał 
nieskończoną liczbę żyć. Klawi- 
sze: S - osłona. F8 - zmienia leve- 
le. F° - następna sekcja. 

DOMAN 

Amiga 

■ Gdy pojawią się opcje, wpisz: 
SRAMNAPC - trochę więcej żyć, 
KALASHNIKOY - podczas gry 
wybierz kuszę. Niespodzianka. 

DOMINATOF; Amiga 

■ Nieśmiertelność zapewnia wpi- 
sanie do tablicy High Score słowa 
SHAFT. 

DONK Amiga 

■ Zawsze na końcu zbieraj dia- 
ment leżący najbliżej wyjścia, ina- 
czej możesz nie zmieścić się w li- 
micie czasu 



DONKEY KONG JUNIOR A,an 

■ Wpisz BOOGA trzymając 
SHIFT. Uruchom grę. teraz K - 
unieszkodliwia potwory, a S - 
przenosi na następny poziom. 

DOODLEBUG Aiansr 

■ Wciśnij spację i nie puszczając 
jej. wpisz: FIRE WALK WITO 
ME - niewidzialność. 

Amiga 

■ W czasie gry wciśnij równocze- 
śnie litery: S. E, G. A i lewy przy- 
cisk myszy. Otworzy się tajne 
okno. w którym możesz wyłączyć 
czas. uzyskać nieśmiertelność lub 
zmienić leyel. 

DOOFUS Amiga 

■ Kody: 1.2) OZI5YS. 1.3) 
PHI6TB. 1.4) PJ69JP. 2.1) 
ZR6I89. 2.2) HK94DY. 2.3) 
RRI3RV, 2.4) XH37ZT. 3.1) 
PK49FD. 3.2) KBI5HL. 3.3) 
LV1SPV,3.4)BY87PY. 

PC 

■ Kody: 12) TOREADOR, 1.3) 
SUNDRIES. 1.4) MANDARIN, 
2.1) CURCHILL. 2.2) EURO- 
KISS. 2.3) ANANASIA. 2.4) DA- 
IOLTRI, 3.1) HIGHBALL. 3.2) 
PARADISO. 3.3) NIGHTCAP. 
3 4)KORNKIRI. 



PC 

■ Możesz nagrywać przebieg gry 
uruchamiając ją w taki sposób: 
DOOM -DEYPARM -WART * • - 
SKILL * HLENAME. gdzie 
pierwsza gwiazdka to numer epi- 
zodu, druga numer mapy, a trzecia 
poziom trudności ( I - najłatwiej- 
szy) F1LENAME to nazwa pliku, 
w którym ma być przechowany 
przebieg gry. Po nagraniu demo 
odtwarza się poprzez uruchomie- 
nie gry przez: D(X)M -PLAYDE- 
MO FILENAME. gdzie jako FI- 
LENAME należy podać nazwę pli- 
ku zawierającego nagraną grę. Gdy 
uruchomisz DOOM -NOMON- 
STERS żaden potwór nie pojawi 
się w trakcie gry. 

■ Na końcu gry. walcząc ze spider- 
manem, podpuść go tak, by kilka 
jego serii trafiło inne pałętające się 



» U P E R S U P E fi y 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



j - Ace of Aces - Wybielacz nad Wybielacze; Defender oł the Crown - Obrona Częstocho- 
wy: Dogs of War - Wojna Psów; Megalomania - Syndrom Naczelnego; Wolfenstein 3D - Wilk z Na- 
pędem na 3 Kola; 



Tips'n'Tricks 



Doo-Dri 



w pobliżu potwory . Gdy le rzuci) 
się na niego, stań poza zasięgiem 
jego strzału i patrz jak wykańczają 
go potwory. Beczki z benzyną są 
bronią bard/o użyteczną jeśli ude- 
rzysz je pięścią tak by poleciały 
w kierunku wroga. 

■ Wpis/ 1DBEHOLD - na górze 
ekranu ukaże się specjalne menu 
(ułatwień) ale tylko przez kilka se- 
kund. Wciskając teraz odpowiedną 
literę możesz wybrać m.inn. całą 
mapę. niewidzialność. kombinezon 
ochronny, np. IDBEHOLDS - ol- 
brzymia sita. IDBEHOLDR - 
kombinezon ochronny. IDBE- 
HOLD1 - niewidzialność, IDBE- 
HOLDV - chwilowa nietykalność. 
IDBEHOLDA - ujawnienie całej 
mapy. IDBEHOLOL - włączenie 
wszystkich świateł. Wpisanie ID- 
SPISPOPD umożliwia przecho- 
dzenie przez ściany , a dwukrotne 
wpisanie IDDT pokazuje na ma- 
pie pozycje wszystkich strażników 
i obiektów (jednokrotne pokazuje 
tylko ściany). 

D00M2 pc 

■ Uruchom plik SETUP i naciśnij 
FI. Ciekawe menu. Podczas gry. 
nie wykonując żadnej innej czyn- 
ności napisz na klawiaturze: idcles 
31 - wgra się pierwszy level 
z pierwszego epizodu z Wolfenste- 
in JD, idclev 32 - wgra się ostatni 
level z pierwszego epizodu z Wol- 
fenstein 3D. 

DOUBLE DRAGON c-m 

■ Naciśnij C= - skipper leveli. 

Alari ST 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
się jako NEM. HARDING. 

DOUBLE DRAGON 3 pc 

■ Walcząc z Kleopatrą używaj tyl- 
ko pięści. W pozostałych przypad- 
kach wal kopami z wyskoku. 

DOUBLE TROUBLE c-m 

■ Kody: 1. ST ART. 2. WAVER. 3. 
THREE.4. PEACE. 5. BREAK. 6 
HCX)SE. 7. SEVEN. 8. EIGHT. 9. 
BŁOCK. IO.TRYIT. II.WHITE, 
12. LAMER. 13. WEIRO. 14. 
BLACK, 15. HEART. 16 C ROSS. 
17. BRA1N. 18. ERROR. 19. AR- 
ROW. 20 CLOCK, 21. EAGLE. 
22 MAGIC, 23. SNAKE. 24. LE- 
VEL. 25. BONUS, 26 DEATH. 
27. DREAM. 28. POWER. 29. 



DRIV, 30, CR1ME. 31. GRAVE. 
32. NINJA. 33. QUEEN. 34. CRE- 
AM. 35. SWORD. 36. AMIGA. 
37. BLOOD. 38. DWARF. 39. 
GHOST. 40. DEVIL. 41. NIGHT. 
42. STONE, 43. THUMB. 44. 
UEWEL. 45. LUXUS. 46. PAR- 
TY. 47 PROF1. 48. SLINE. 49. 
ABYSS. 50. FINAŁ. 

■ Naciśnij C= - skipper leveli. 

DR. CHAOS Nimcndo 

■ Kod do pierwszej planszy: 
640CHXN99KAR53KW54. 

DRACONUS A,an 

■ Uruchom grę trzymając SE- 
LECT. W komnacie z, gąsienicą 
huśtającą się na linie wskocz na 
najwyższą półkę Dostaniesz 500 
punktów i 10 dodatkowych zionięć 
ogniem. Nie zawsze skutkuje. Jeśli 
zabijesz się podczas przemiany, 
możesz stać się nieśmiertelny. 

C-64 

■ Do komnaty Serakosa nie 
wchodź, lecz wskakuj. By go zabić 
strzel mu w leb 10 razy kulą żywe- 
go ognia. 



Amiga. Alan ST. 

■ Podczas gry wpisz: TERRIFIC 
Teraz. L - zmienia levele. F3 - nie- 
śmiertelność. 

■ Podczas gry napisz IREM - nie- 
śmiertelność. 

DRAGON NINJA Alan ST. Amiga 

■ Po rozpoczęciu gry napisz TER- 
RIFIC. Odtąd klawisz F3 - dodat- 
kowe życie, a L (na ST kombinacja 
F3 oraz L) - następny level. 

DRAGON SCAPE Amig. 

■ Naciśnij TAB. Teraz klawisz. 
Z przerzuca do następnego leyelu 



Amiga 

■ Naciśnij F9, napisz DRAGON 
HEAD i naciśnij FI0. 

DRAGON Alan ST 

■ Naciśnij CAPS LOCK i napisz 
DECEFFEINATED. 

DRAGON'5 LAIR Amiga 

■ Zapisz, stan gry na dysk naciska- 
jąc S. W pliku TIMEWARP.SAV 
zmień ostatni znak na „c" 99 żyć 
po odczytaniu gry. 

■ Po w łączeniu en w ciśnij szybko 
RETURN i wpisz: GET MOR- 



DOC DIRK. Gra „przejdzie się" 
sama. 

■ Po załadowaniu gry poczekaj na 
listę autorów (credits) i wciśnij 
kombinację klawiszy: 
ESC+R+/+L+N+7. W ten sposób 
możesz obejrzeć całą grę jako de- 
mo. 

Atari ST 

■ Na ekranie tytułowym naciśnij 
ZERO oraz RETURN i napisz GO- 
DIRKGO. 

DRAGON S LAIR 2 pc 

■ Podczas dema wpisz DIRK i na- 
ciśnij FIRE - autoplay gry. 

■ Zapisz stan gry na dysk naciska- 
jąc S. W pliku TIMEWARP.SAV 
zmień ostatni znak na „c" - 99 żyć 
po odczytaniu gry. 

DRAKHEN Amiga 

■ W sekcji kreacji bohaterów po- 
daj imię jako 3131 15927. Na kolej- 
ne pytanie o imię odpowiedz SU- 
PER VISOR. Podczas gry naciśnij 
CTRL. 



C-64 

■ Klawiszologia: Q/W - obrót le- 
wo/prawo, - przechylanie się na 
boki, P/L - widok goiadól. strzał- 
ka do góry/= - lot do przodu/do 
tylu. U - obrót o 180 stopni, 1 - 
statystyka. R/F - wznoszenie 
się/opadanie. A/Z - zmiana kąta 
obrotu pojazdu w oknie ANGLE, 
S/X - zmiana długości kroku 
w oknie STEP 




Dri-Dyn 
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MIP CM 

■ Kodv do poziomów: 01-05) 
LS3AXW. 02-00) 12AQIW, 02- 
05) IAI4RU. 03-00) AGAKIX. 

03- 05) AOI23A. 04-O0) EFR2I3. 

04- 05) GDE23A. 05-00) FFR234 

DROP ZONE Atan 

■ Naciśnij SPACJĘ - wszystko gi- 
nie. Każdy inny klawisz - niewi- 
d/ialność. Efekt czasowy. 



C-64 

■ POKE 34068.173 - energia. PO- 
KE 35787233. POKE 35788,0 - 
energia w wodzie. POKE 37095.0 
- broń. Uruchom przez SYS 1 2200 
lub SYS 5 1 20. Posiadacze przysta- 
wek FINAŁ musza, dodatkowo wy- 
konać rozkaz KILL. 

DUCKTALES rc 

■ I ) Przed każdą podróżą, od- 
wiedź wyspę z wagi) (ISLE OF 
MACARONE) i zostaw tam swo- 
je pieniądze. Później, gdy pod- 
czas lotu rozbijesz się. nie bę- 
dziesz musiał płacić, bo nie be- 
la! czym. 



■ Przy skoku do basenu z pic 
mi przytrzymaj FIRE. a zawsze 
znajdziesz szczęśliwą monetę, któ- 
ra daje 1000$. 

■ Gdy jesteś w górach i stoisz 
przy jaskini to wejdź do niej - 
przeniesie cię w górę lub prosto 
w łapy niedźwiedzia, zaryzy- 
kuj! Staraj się nie rozbijać sa- 
molotu. Im jesteś bogatszy tym 
więcej płacisz za zniszczony sa- 
molot . 

■ Najłatwiej jest zdobyć kasę 
w DUCK BILI. ISI.AND. RON- 
GUAY. KENYA GAME RESE- 
RVE. BORNEO, XANADU. 
YEI.LER STONE PARK. Wystar- 
czy zrobić zdjęcia odpowiednim 
zwierzętom. 

DUCKULA c-64 

■ FIRE + dól - następna plansza. 

DUKENUKEM 

■ Naciśnij równocześnie BACK- 
SPACE i PAGEDOWN - dosta- 
niesz max. amunicji i wszystkie 
klucze. 



PC 

■ Gra zawiera kilkanaście uryw- 
ków z filmu Davida Lyncha ,.DU- 
NE". a nie ma o tym słowa w in- 
strukcji programu. Aby je obejrzeć 
należy kliknąć kursorem na książ- 
ce znajdującej się w lewym dol- 
nym rogu. gdy aktywny jest stan- 
dardowy widok „oczami Paula". 
Przewracając stronnice czasem 
można dostrzec coś co wygląda jak 
kawałek taśmy filmowej (w prawej 
górnej stronie kartki). Wystarczy 
wtedy najechać na nią kursorem, 
klikną*, przyciemnić światło i dac 
się ponieść atmosferze niesionej 
przez obrazy doskonale uzupełnio- 
ne nastrojową muzyką TOTO. No- 
we stronice książki (Kronika Diu- 
ny), są dopisywane w miarę roz- 
woju sytuacji w grze, co daje do- 
datkową motywację do jej ukoń- 
czenia (no, może do dojścia do mo- 
mentu, gdy Jessica powie Paulowi, 
że jego oczy są już całkiem niebie- 
skie, bo potem nie ma już dalszych 
filmików). 

■ Koniec bitwy można przyspie- 
szyć udając się na czerwiu do miej- 
sca gdzie się ona toczy. Ukaże się 
wtedy opcja umożliwiająca zmaso- 
wany atak, kończąca bitwę w kilka 
sekund (co wcale nie przesądza 
ojej wyniku). Jeśli Fremeni odmó- 
wią pracy zmicn ich specjalizację 
na „army ". a potem ponownie na 
..spiec". 

■ Żniwiarkami możesz kosić żoł- 
nierzy nieprzyjaciela. Uwaga! 
Swoich też!! 

Amiga. PC 

■ Kilka rad. które uchronią cię 
przed porażką: nie próbuj wody ży- 
cia, dopóki Jessica nie pozwoli ci 
na to. Nie wysyłaj Fremenów 
z północy do zamieszkujących na 
południu - przestaną pracować 
i będziesz musiał ich rozdzielić. 
Z przemytnikiem (SMUGGLER) 
można się targować (ARGUE) - 
obniżenie ceny nawet do połowy. 
Sprzęt możesz odebrać dopiero po 
zapłaceniu. Zanim zrobisz, zakupy, 
sprawdź wyposażenie (EQUIP- 
MENT) poszczególnych siczy. 

■ Budynki wroga zdobywa się 
twchodząc ludźmi dotąd, aż budy- 
nek wybuchnie. Potem kliknij ńa 



budynek i napraw go. Nie da się 
w ten sposób zdobyć OUTPOST. 
WOR.HOUSE OF IX. 

■ Nie każ Fremenom walczyć ani 
ćwiczyć walk póki nie spotkasz 
STILGARA Nie handluj z prze- 
mytnikami, twoi ludzie nie lubią 
tam chodzić. Sporadycznie kup ja- 
kąś lepszą broń. Rób bez gadania 
wszystko co każą ci LETO. DUN- 
CAN i reszta wujków. 

DUNE2 Amiga. PC 

■ Gdy atakujesz wieżyczkę, usuw 
się w prostej linii (pionowo lub po- 
ziomo). Następnie odjedź jedno 
pole w bok. Jeśli teraz zaatakujesz, 
wieżyczka cię nie zauważy i nie 
odpowie na ogień. Podczas pracy 
Harvestera najedź na niego myszką 
i klkaj tak szybko jak się da. Żni- 
wiarka zacznie zbierać o wiele 
więcej. 

■ Jeżeli przeszkadzają ci czerwie, 
dokarm je żniwiarkami (Harve- 
ster). Czerw po zjedzeniu paru żni- 
wiarek zdechnie, a ty i tak dosta- 
niesz nowe. Warunek - posiadasz 
tylko jedną rafinerię i jednego Ha- 
rvestera. 

PC 

■ Aby przejąć w swoje ręce budy- 
nek wroga, należy ostrzeliwać go 
dotąd, aż będzie miał mały (cienki) 
czerwony pasek w DAMAGE. 
Wtedy należy wstrzymać atak 
i wejść do budynku jednostką pie- 
szą! 

DYNA BUSTER Amiga 

■ Kod do ostatniej bazy - UAH- 
FTHEP. 

■ Kody: RAKRJGPC. MU- 
FWOWTN. UAOKLSEU. UAGK- 
TVEN. YAGKTPEU. RCCVPJPN. 
RUNHGTPC. UAGKTENE. RU- 
AHGTND, MUVEEENG. RVNH- 
GVNP. RANAVWNC. RU- 
AAWYNN. RAAN0HEC. UAV 
VIOCU. RUYANMNL. MCY- 
NQQET. MCHN0JET. MAKC- 
BQRZ. RAWAPGPL. RUKAGP- 
PU. RARAPGPU. MKZNOGSH. 
UCLHOSGA. MARCHJKT. RAW 
NHBZS. MAWCBBKC. UAZK 
BPZU. RAZYOSZY. RALYQSZS. 
MAEEQGHR.UXBKJWUG.MA- 
EEHWKP. RAOZPIPC, MCK'A- 
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BIVN, UCEOTSEN. UCOOYIRU. 
RULOLNZN, UABFVSRU, RA- 
OZMIPN. UCEOTJEP (ostatnia 
plansza). 

■ Kody: 1.2-UAOWIOEE. 1.3- 
UKFLHLVG. 1.4 - UAYKOSEN. 
\5 - UKBZJMVG. 1.6 - UAOK- 
LIEN. 1.7 - UKFZJTVG. 1.8 - 
UAYKOJEP. 2.1 - UKBZWGVG. 
2.2 - UKRZSWVK. 2.3 - UKRZS- 
GVG. 2.4 - UANKTEEE. 25 - 
UAKKVORA. 2.6 - UAVKVO- 
RE. 2.7 - UAVKVERA. 2.8 - 
UANKTPEZ, .VI - UAKKOVRA. 
32 - UKHZHWSV. 3.3 - UAW1- 
VRU. 3.4 - UANVGEEN. 3.5 - 
UKZHMHSG. 3.6 - UAWIORN. 
3.7 - UAWIERU. 3.8 - UANVG- 
PEP. 4.1 - l'ANVBQZU. 4.2 - 
UAGVBJZE. 4.3 - UAVVQQGA. 
4.4 - UANVBSZE, 4.5 - 
UAKVQIGA. 4.6 - UKFHEVHV. 
4.7 - UAEVQGTA. 4.8 - UAY- 
YTBPP.5.1 - UKBHJOHG. 5.2 - 




UAOVl.HPN. 5.3 - UKHHHOAG, 
5.4 - UAKVOGTN. 5.5 - 
UAKVLGTA, 5.6 - UAWLGTE. 
5.7 - UAWLWTA, 5.8 - 
UAKVOHTZ. 6.1 - UAKWM- 
TA. 6.2 - UALKBMPN. 6J - 
UKYZNSAG. 6.4 - U AHKBNZN. 
6i - UARKQNGA. 6.6 - UAC- 
KQNGE. 6.7 - UKNZEJUT. 6.8 - 
UARKQTGZ. 7.1 - UARKIMGA. 
12 - UKNZHIUK, 7.3 - UAC- 
KLTGU.7.4- UARKONGN.7.5- 
UARKLLGU. 7.6 - UKNZJJUK. 
7.7 - UACKLNGU. 7.8 - UAR- 
KOMPG. 8.1 - UKVOSOVG. 8.2 
- UAZFTHEN. 8.3 - UAC- 
FVBRU, 8.4 UAHFTWEN. 8.5 - 
UARFVGRU, 8.6 - UACFVGRN. 
8.7 - UACFQWRA. 8.8 - UAH- 
FBHEZ. 

PC 

■ Wpisz HUDSON SOFT. Klawi- 
sza od FI do F8 przenoszą po róż- 
nych światach a 1-8 zmieniają 
plansze. 

Atari ST 

■ Wpisz: UKKZSIKG. start od le- 
wki 2.4. 

■ Cheat codcs: Level l:UXYWW- 
WVG, UXOWMNVV. UWOWO- 
JVG. MKZLOLYL. UUYWH- 
TEU. MOOLOGCN. UXOWH- 
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MVW. MUKWONCE. Level 2: 
MUVEOSTP. UUGWWGEN. 
UBRLVVVG. UOCZWHEN. 
UWNKVEVG. UAGKVEEN. 
UXVKWHSG. UWNKVVVH. 
Level 3: UANKVJZA. MUBE- 
OSCP. UOHZHGRA. MWEEHH- 
ZY. MXEEOIEY. UUVKHBRE. 
UKHZHHST. UOZZHWRZ. Le- 
vel 4: UBBH1HHT. MUBCNNRP. 
UUGVNLZU. UUNVNMZI. 
UANVQSZU. OWOVQGHK. 
MXFCMGLH. MAKCIOEG. Le- 
vel 5. UAKWTTU, UA0V1HPE. 
MONNTWYC. UXKVMPAV. 
MUECVGYN. UBHHOWAK. 
UXVVHPAG. MCANWQAE. Le- 
vel 6: UAKKMIKU. MXCCP- 
STY. MWCCGBCA. MOLN- 
PIHC, MBLA1WNK. 
UCHZQNKN. UBHZQLNG. 
UBZZOTNH. Uvel 7: MXCE- 
TJPK. UAVKITKU. UWK- 
K1NNK. MWEESNNA. 
UWVKINNV. MUBEWKN, 
UCZZOTKP. Lcvel 8: MBGA- 
GIEK. MCKAGILN, UWO- 
FVJGZ. UWYFVIGY, UUYFW- 
TUL. UCAOVILR. UOAOW- 
THL. MOCAEHNK. 

■ Kody (co piąty): 1-5) UAYWI- 
SEA. 2-5) MUVENITT, 3-5) 
UOZZHHRU. 4-5) MKAAELNY. 
5-5) MBHNSPVH. 6 5) MBLN- 
GHNA. 7-5) MBAASWNH. 8-5) 
MUNENBPV. 8-8) MANEBINY 
(ostatni). 

■ Kody: MOHAEITP, UXGKW- 
BVK. MKNAOSEY. UBZZOEST. 
MKYAEIYH. MCNAHMLC. 
MVCEOOVT. UXNKW1.LT. 
MXCCVLCH. MXEEMPPN. 
MWCCGBCA. UUKKM1KU. 
MAEESLKN. MANEBSNS. UB- 
B0V1GY.UAYFVJVG. 

DYNAMITE DUX Amiga 

■ Kody: 1.2 - UAOW10EE. 1.3 - 
UKFLH1.VG, 1.4 - UAYKOSEN. 
13 - UKBZJMVG. 1.6 - UAOK- 
LIEN. 1.7 - UKFZJTVG, 1.8 - 
UAYKOJEP. 2.1 - UKBZWGVG. 
2.2 - UKRZSWYK, 2.3 - UKRZS- 
GVG. 2.4 - UANKTEEE. 2.5 - 
UAKKVORA. 2.6 - UAVKVORE. 
2.7 - UAVKVERA. 2.8 - UANKT- 
PEZ. 3.1 - UAKKOVRA, 3.2 - 
UKHZHWSV, 3.3 - UAVV1VRU, 
3.4 - UANVGEEN, 3.5 - 
UKZHMHSG. 3.6 - UAWIORN. 
3.7 - UAWIERU, 3.8 - UANVG- 
PEP. 4.1 - UANYBOZU. 4.2 - 
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UAGVBJZE, 43 - UAWgOGA. 
4.4 - UANVBSZE. 4.5 - UAKVQI- 
GA. 4.6 - UKFHEVHV. 4.7 - 
UAEVQGTA, 4.8 - UAYYTBPP. 
5.1-UKBHJOHG.5.2 - UAOVLH- 
PN. 5.3 - UKHHHOAG. 5.4 - 
UAKVOGTN. 5,5 - UAKVLGTA. 
5.6 - UAWLGTE. 5.7 - 
UAWLWTA. 5.8 - UAKYOHTZ. 
6.1 - UAKWMTA. 6.2 - 
UALKBMPN. 6.3 - UKYZNSAG. 
6.4 - UAHKBNZN. 6.5 - UAR- 
KQNGA. 6.6 - UACKQNGE. 6.7 - 
UKNZEJUT. 6.8 - UARKOTGZ. 
7.1 - UARKIMGA, 7.2 - UKN- 
ZH1UK. 7.3 - UACKLTGU, 7.4 - 
UARKONGN, 7.5 - UARKLLGU. 
7.6 - UKNZJJUK. 7.7 - UACKLN- 
GU. 7.8 - UARKOMPG. 8.1 - 
UKVOSOVG, 8.2 - UAZFTHEN. 
83 - UACFVBRU. 8.4 - UAH- 
FTWEN. 8.5 - UARFVGRU, 8.6 - 
UAC'FVGRN, 8.7 - UACFQWRA. 
8.8 - UAHFBHEZ. 

■ Napisz CHEAT na ekranie tytu- 
łowym. Klawiszami FI...F6 zmie- 
niasz levele. 

DYNASTY WARS Am , g a 

■ Kiedy pojawi się obrazek tytuło- 
wy, naciśnij FI - będziesz mógł 
zmieniać levele. 

Atari ST. Amiga 

■ Na ekranie tytułowym napisz CHE- 
AT MODE.WiedyF2- skipper Icweli. 

DYTER 07 c-m 

■ Pixlczas gry wpisz JL'WA i je- 
steś nieśmiertelny. 

Amiga 

■ Napisz GIBB zaraz po pojawie- 
niu się ekranu tytułowego: W - po- 
maga w walee.' 1. - skipper leveli. 
Napisz CASTOR nieśmiertel- 
ność, FI ..F4 - zmiana broni. 

E'MOTiOH Amiga 

■ Ne ekranie tytułowym napisz ty- 
tuł gry; następnie naciśnij FI „F4. 

E-SWAT Amiga 

■ Spauzuj grę i napisz: JUSTIFIE- 
DANCIENTSOFMUMU. 



C-64 

■ Naciśnij RUN/STOP - skipper 
leveli. 

EAGLFS HEST c-m 

■ Przechodząc kolejne pomiesz- 
czenia nie zbieraj amunicji do koń- 
ca. Będzie ona potrzebna w drodze 
powrotnej do windy. 

EARTH SNACKER zxs P «tn Jm 

■ Kodv: 4. HEAD IN THE CLO- 
UDS. 5. HUSH TOED ICEI.AND, 
6. D1AMONDS OF MINE. Wpisy- 
wanie hasta: naciśnij stan i poczekaj 
około 5 sekund. F - mapa levelu. 

EATMY PHOT0NSI Macintosh 

■ Wciśnięcie Command- W na ekra- 
nie misji pozwala na skok do do- 
wolnego leselu. Niektóre klawisze: 
R - zmienia zasięg radaru. Z - wy- 
bór celu. ESC - samozniszczenie. 

ECO 0UEST2 pc 

■ Kombinacja Otwierająca sejf: 
582. 

ECSTATłCA pc 

■ Wskazówki: I) W jednym z po- 
koi jest zielona szata, możesz się 
w niej schować gdy goni cię mał- 
polud lub co innego. 2) W tym sa- 
mym pokoju znajduje się siół. na 
którym leży nóż. Gdy weźmiesz 
nóż. stół się na ciebie rzuci. 3) 
W domu z tabliczka, jest zbroja 
i miecz (zbroi nie radzę używać). 
4) W jednym z pokoi jest kominek, 
gdy potwór cię goni wejdź tam. 
a wyskoczysz przez komin na 
dach. 5) Tam gdzie była dziew- 
czynka jest pokoik, w który m mo- 
żesz odpoczywać. 

EDDTNE DUCK Atan ST. Amiga 

■ Naciśnij lewy klawisz myszy - 
skipper leveli. 

EGGMAN Amiga 

■ Kodv: l-X. PVANA, 9-16. NIN- 
JA, 17-24. ANITA. 25-32 KO- 
HUT 



C-64 

■ Kiedy popełnisz błąd. naciśnij 
RUN/STOP. 

ELECTRO BODY pc 

■ Kodv do II poziomu: 9.2.4,1 - J. 
7.4. 1.l'-K. II. 3.1.1 -P. 7,2. 10.6- 
Q. 

ELEPHAHT ANTłCS Amig* 

■ Na ekranie tytułowym napisz IT- 
CHY ARSEHOLES 1 nieśmiertel- 
ność. 

■ Naciśnięcie RUN/STOP przeno- 
si do następnej planszy. 

C-64 

■ Naciśnij C= - skipper foteli. 

ELF Amiga 

■ Napisz: CHOROPOO. 

ELIMINATOR Amig. 

■ Naciśnij HELP na ekranie tytu- 
łowym i podaj jeden z kodów: 2) 
AMEOBA.3)BLOOOP.4)CHE- 
EK1.5tDOINOK.6) ENIGMA. 7) 
FLIPME. 8) GEEGEE. 9) HAN- 
DEL. 10) ICICLE. II) JAMMIN. 
I2IKIKONG. I3)LAPD0G. 14) 
MIKADO. 

ELITĘ Amiga. Atan ST 

■ Jeśli walczysz z policją lub pira- 
tami . skacz w nadprzestrzeń - kla- 
wisz G. Handluj żywnością. 

■ Niektóre kody: 6354. AND. 
7414 SEATS. 7511. THE. 8112. 
DRIVE, 9311 THE. 14341. 
WORLDS, 15232. HYPERSPA- 
CE. 16211. A. 17111. ON. 22211. 
LOC ATE. 25112. COBRA, 27112. 
ARE. 27212. SHIPS. 29221. 
SMALL. 33121. MISS1LE, 34124. 
OWN, 34427. THE. 35112. 
SHIELD, 36321. LEVEL, 3641 1. 
SINCE. 401 14. AT 

■ Lądowanie: podleć blisko stacji, 
skieruj się w stronę planety, odleć 
kawałek, zahamuj, zawróć, przy- 
spiesz i wyląduj. 

C-64 

■ Klawisznlogia. W przestrzeni: 
- kapsuła ratunkowa (jeśli masz). 
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Varia - Pchla to owad, który zszedł na psy; Kto cię spłodził - to cię pomszczę; Firma Intel wpadła na po- 
mysł, zeby procesory zamiast nóżek miały rączki - będą lepiej się trzymać płyty i nie będą śmierdzieć' Jak 
zwą babcię klozetową - Pisuardessa, a dziadka - Kalboy; Co zrobić gdy gołąb narobi komuś na głowę - 
podziękować Bogu, że nie dal krowom skrzydeł; Przychodzi Inspector Gadget do burdelu, wybiera panien- 
kę i mowi Raz, Dwa. Trzy. Bolec Start: Nowy czas w gramatyce angielskiej - Present Fucked Continous- 
Co to jest - zielone i stoi pod latarnią - kurwa nie z tej ziemi; 
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4 - widok całej galaktyki. 5 - sys- 
tem, w którym się znajdujesz. 6 - 
wiadomości o wybranej planecie. 
7 - ceny na wybranej planecie. 8 
i 9 - informacje o tobie. 
IN ST/DEL - pauza. CTRL/HO- 
ME - powrót do ery (z pauzy). 
FI, F3. F5. F7 - widoczki. E - 
system antyrakietowy (jeśli 
masz), T - odbezpieczenie rakiet. 
U - zabezpieczenie rakiet. M - 
wystrzelenie rakiet. C - autopilot 
(jeśli masz). V - wyłączenie auto- 
pilota. C= - bomba elektronowa 
(jeśli masz). SPACE - szybciej. ? 
- wolniej. J - przyspieszenie cza- 
su. S i X - góra dół. - stery bocz- 
ne. A - strzał z lasera. CTRL+H - 
skok międzygalaktyczny. W ba- 
zie: I - zakupy. 2 - sprzedaż. 3 - 
kupno wyposażenia. @ - SAVE / 
l.OAD. FI - wylot z bazy. 4..9 - 
j.w. 1NST/DEL - zaniechanie wy- 
konywanej operacji . Na mapie ga- 
laktyki i mapie lokalnej: F - szu- 
kanie planety. D - odległość od 
wybranej planety. 

■ POKE 468483)1 nieśmiertel- 
ność. 

ELITĘ 2 FRONTIER Amiga 

■ Tips do zdobycia masy pienię- 
dzy. Zacznij na LAVE. pójdź do 
SHIPYARD i sprzedaj wszystkie 
posiadane drobiazgi i wyposaże- 



nie. Kup PASSENGER CABIN 
i idż do BULLETIN BOARD. 

Następnie weź pierwsze ogłosze- 
nie (PATRICIA BRETT) lub weź 
ogłoszenia turysty lecącego na 
QUINCE (lub podobnie). Wróć 
do SHIPYARD - NEW SHIPS 
i wybierz statek, za który dopła- 
cają. Kliknij na BUY - komputer 
stwierdza, że nie możesz, sprze- 
dać statku z pasażerem na pokła- 
dzie. Klikaj dalej na BUY - 
transakcja nie dochodzi do skutku 
ale pieniądze rosną. Radzę naro- 
bić jakieś 5 min, polecieć na QU- 
1NCE i tam kupić dobry statek 
(IMPERIAL TRADER). Tam 
można powtórzyć numer. Sys- 
tem, do którego leci panienka jest 
gorszy od QUINCE. Gdy autopi- 
lot krzywo podchodzi do lądowa- 
nia na stacji orbitalnej i grozi ci 
BOOM!, przyspiesz czas na ma- 
ximum. Powinien wylądować 
prawidłowo. 

PC 

■ Jeśli /najdziesz w BULLETIN 
BOARD ogłoszenie, że ktoś pilnie 
potrzebuje jakiegoś towaru, a ty 
masz go trochę na statku, idż do 
STOCKMARKET Sprzedaj cały 
swój lowar. następnie kup go z po- 
wrotem, sprzedaj jedną tonę. 
wyjdź ze STOCKMARKET (F4| 



i ponownie do niego wejdź. Teraz 
na składzie w sklepie znajduje się 
65(XX) ton tego towaru. Kup jak 
najwięcej możesz i sprzedaj tym 
gościom z BULLETIN BOARD 
(płacą podwójną cenę). Stosuj aż 
do znudzenia. 

ELVIRA cm 

■ Przy bramie skręć w prawo. 
Można wziąć siekierę (to lubię) 
i tarczę. 




ELV1RA 2 



Amiga 



■ Aby szybko pokonać Śmierć 
w kaplicy, w czasie walki użvj raz 
UNHOLY BARR1ER i pięć razy 
MOLLY BLAST. Dobij FIRE- 
BALL'ami. 

■ Żeby wejść do dziewczyny 
zmieniającej się w smoka, musisz 
być ubrany w hełm. rękawice, kurt- 
kę i bu!v oraz posiadać czar CO- 
URAGE (odwaga). 

C-64 

■ Aby wejsc do portierni odwróć 
się i weź kamień. Następnie po- 
dejdź do drzwi i rzuć kamieniem 
w szybę... 

■ Gdy skończą ci się punkty mo- 
cy magicznej (tzn. wskaźnik PP 
dojdzie do OH) wyrzuć jedną 
z rzeczy, najedź na ikonę pod- 
świetlonego pokoju i podnieś tę 
rzecz z powrotem. PP stanic się 
równe 99%. 

■ Gdy na poziomie 2 w katakum- 
bach spotkasz czarodzieja, nie trze- 
ba wcale przebierać się za jego 
asystenta. Wystarczy użyć kilka ra- 
zy czaru FIREBALL. 

EMOTION pc 

■ Wpisz: MOONUNIT na ekranie 
tytułowym, od tej pory: FI - prze- 
nosi o 1 kvcl dalej, F2 - przenosi 
o 10 leveli, F3 - cofa o 1 lesel. F4 
-cofa o 10leveli 

ENCHANTED LAND AuriST 

■ Gdy pojawi się ekran tytułowy 
z biegnącym krasnalem, napisz 
TCB RULES FOREVER. Teraz 
podczas gry: F2 - następny etap. 
F3 - ustawienie ilości żyć. F*4 - za- 
bicie bossa na końcu leselu. 

ENDURO RACER 

■ Podczas jazdy motocyklem naci- 
śnij CAPS SHIFT + Q. Twój jed- 
noślad będzie bezawaryjnie prze- 
jeżdżał przez przeszkody. 
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Amiga 

■ Podczas gry wpisz „CHE- 
AT". poicm klawisze: T - dodatko- 
wy czas. F - superszybkość. 

ENFORCER cm 

■ Naciśnij SPACJĄ - super broń. 

ENTOMBED c-m 

■ Na początku gry wejdź do pra- 
wego rogu i podskocz brama się 
olwiera. 

EPKPINBALL pc 

■ Przed wybiciem piłki naciśnij 
ESC. następnie B i na koniec N. 
Extra Bali. 

EPIC Amiga. PC 

■ Kody: I. AURIGA. 2. CE- 
PHEUS (lub: CEPHUS). 3. APUS. 
4. MUSCA. 5. PYX1S.6. CETUS. 
7. FORNAX. 8. CAELUM. 9. CO- 
RVUS. Podczas gry naciśnij EN- 
TER na klawiaturze numerycznej - 
uzupełnienie paliwa oraz dostęp do 
całego uzbrojenia z pełną amuni- 
cją. 

EOUAUZER Amiga 

■ Nacisnąć C+RESTORE aby 
przejść do następnego poziomu. 

EQUIN0X ZX Spcclmm 

■ Wcż kartę PETE. wróć na start, 
stań w lewym górnym rogu kom- 
naty i naciśnij jednocześnie R. N. 

C. 

EVEN MORE tNCREDIBLE MACHINĘ pc 

■ KiHly do levcli: 90) PARAME- 
DIC. I00) DOVETAIL. 110) 
PURSE. 120) SPIDER. 130) ASI- 
DE. 140) MACARONI. 150) 
ACID. 159) PASSWORD. 

EV0LUTI0N - DINO OUDES jaguar 

■ Wyłączenie czasu: w okienku, 
w którym wpisuje się hasło wy- 
czyść ekranik (kursor na AC i wci- 
śnij klawisz), następnie wpisz TI- 
ME STANDS i naciśnij OK. usły- 
szysz dźwięk, teraz znów wyczyść 
ekranik i wpis/ STII.L FOREVER 
i znów OK. Usłyszysz drugi 
dżw ięk - teraz czas jest zatrzyma- 
ny. Aby uzyskać nieskończoną 



liczbę źyć zrób tak samo tylko 
I hasłami: ONCE DEAD i TWICE 
BORN. 

EX0L0N ZX Spectrum 

■ Zdefiniuj klawisze jako ZORBA 

- nieśmiertelność. 

Atari ST, Amiga 

■ W tabeli HS napisz AD ASTRA 

- nieśmiertelność. 

C-64 

■ Chcąc uniknąć rakiet zniszcz 
urządzenie sterujące. 

EKPLORER Amiga 

■ Kody: l)EBOCK,2)HCNCJ,3) 
GDMa, 4i BELCP, 5) AFKCO. 
6) DGJCN. 7) CHICM. 8) NIHCD, 
9) MJGCC. 10) EAOBL. II) 
HBNBK. 12) GCMBJ. 13) BDL- 
BI. 14) AEKBP. 15) DFJBO. 16) 
CGIBN. 17) NHHBM, 18) 
MIGBD. 19) PJFBC. 20) HANAL. 
21) GBMAK. 22) BCLAJ, 23) 
ADKAI. 24) DEJAP. 25) CF1AO. 
26) NGHAN. 27) MHGAM. 28) 
PIFAD. 29) OJEAC. .10) GAMPL. 
3I)BBLPK.32)ACKPJ.33)DPJ- 
Pl. 34) CE1PP. 35) NFHPO. 36) 
MGGPN, 37) PHFPM, 38) 
OlEPD. 39) JJDPC. 40) BALOL, 
41) ABKOK. 42) DCJOJ. 43) 
CDIOI.44)NEHOP.45)MFGOO. 
46) PGFON, 47) OHEOM. 48) Jl- 
DOD. 49) IJCOC. 50) AAKNL. 
51 1 DBJNK. 52) CCINJ. 53) NPH- 
NI. 54) MEGNP. 55) PFFND. 56) 
OGENN. 57) JHDNM. 58) HCND. 
59)UBNC.60)DAIML(OSTAT- 
NTA PLANSZA). 

EKTERMINATOR c-m 

■ Owad) możesz miażdżyć ręką. 
ale kulturalniej załatwić je z pisto- 
letu Przesuń rękę maksymalnie na 
prawo i F1RE. . 

EYEOFHORUS Amiga 

■ Gdy komputer wyświetla listę 
plac. napisz SPAM - nieskończona 
liczba /vc i wszystkie klucze. F- 
117 

EYEOFTHE BEHOLDER A m, s ., 

■ Gd) spotkasz zielonego stwora, 
p<x!ejdź. do niego blisko i nagraj 



stan gry . Po załadowaniu gry z po- 
wrotem potwór zniknie. 

PC 

■ Przed rozpoczęciem gry wpisz 
SET AESOPJ)IAG=l i 'naciśnij 
ENTER. Po uruchomieniu gry kla- 
wisz A zabija wrogów , a G to tele- 
port. 

F-14 TOIłCAT c-m 

■ Gdy zikończysz misję nuisnij 
=. Znajdziesz się nad lotniskiem. 
Gdy naciśniesz RETURN, kompu- 
ter sam wyląduje. 

F-152 pc 

■ Kilka ojcowskich rad: ląduj 
z prędkością w zakresie 2.30 - 340 
mph: nie ufaj autopilotowi bezgra- 
nicznie; niszcz lotniska ogniem 
z działka pokładowego: uważaj na 
samoloty lecące wyżej od ciebie. 

■ Na lotnisku, z którego startują 
Boeingi, stoją AN-y 72. Można je 
zniszczyć z działka. 

MS Atan. Amiga 

■ Kody do: 0) G, 1) A, 2) J. 3) 
0(lubG)4)l(lubJ).5)B,6)C,7) 

H. 8)L.9)H. 10) A. II)P. 12) C. 
13) P. 14) K. l5)E(lubB). 

PC 

■ Na poziomie trudności ACE, po 
zniszczeniu celu katapultuj się 
w locie - maksymalna punktacja. 

Atari ST. PC 

■ Sytuacja: brak paliwa lub amuni- 
cji: Kolejność postępowania: ALT 
T. ALT R. ALT T. 

C-64 

■ Kody autory zacyjne: 0. B. I . C, 
2.H.3. P.4.B.5.J.6.H.7.H.8. 

I, 9. K. 10. F. II. D. 12. M. 13. P, 
14. E. 15. L. 

F-15STR1KE EAGLE2 Amiga 

■ Jeśli zabraknie ci paliwa lub 
amunicji, naciśnij ALT+T a na- 
stępnie ALT+R 

PC 

■ ALT+T zmienia lot w trening 
i punkty z misji nie będą zapisane. 

F-19 c-m 

■ Jeśli nic masz paliwa na powrót 
do bazy. wznieś się na około 



SUPER SUPERT 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Beauty & 
Klozetowy: Birds of Pray 



Piękny i Bestia. Lord of the Rings - 
Modlitewnik; V for Victory - V for Kai; 



Jubiler; Paper Boy - Dziadek 



Tips'n'Tricks 



F19-Fie 



30'000 stóp i wyłącz silniki. Unieś 
dziób ponad linie horyzontu tak, 
aby prędkość samolotu była mini- 
malnie większa od prędkości prze- 
ciągnięcia (minimalnej, dla której 
jeszcze lecisz). Jeżeli samolot jest 
odciążony (pozbądź się uzbroje- 
nia), będziesz się wznosił! W razie 
kłopotów z lądowaniem, spal cale 
paliwo i katapultuj się w sąsiedz- 
twie bazy - Osprey cię uratuje. 
Klawiszem 4 otwierasz luk. nie 
uaktywniając znajdującej się 
w mm broni. Powoduje to zmniej- 
szenie prędkości -• otwarte klapy 
działają jak hamulec aerodyna- 
miczne. 

F-19 STEALTH FKJHTER Amiga 

■ Gd) brakuje ci rakiet, przejdź do 
opcji treningowej (ALT+T), uzu- 
pełnij je (ALT+Rl i wróć do praw- 
dziwej misji (ALT+T). 

F' 29 RETALIATOR Amiga 

■ Gdy nie potrafisz lądować, nie 
chowaj podwozia po starcie 
(opor powietrza je wyłamie). Po 
wykonaniu misji katapultuj się 
nad bazą. Ponieważ miałeś 
uszkodzone podwozie, nie zosta- 
niesz postawiony przed sądem 
wojskowym. 

■ Jako imię wpisz: THE DIDY- 
MEN. kliknij w „ikonę Colonela" 
i wciśnij RETURN. 

■ Na początku gry nie wpisuj na- 
zwiska, tylko wciśnij ENTER - 
nieograniczona ilość paliwa i broni. 

F-29 Atari ST 

■ Sposób na MiGi: zbliż się na 
średniej wysokości i po zestrzele- 
niu pierwszej maszyn) odpalaj ra- 
kiety do kolejnych samolotów . po 
każdym strzale naciskając X. Lą- 
dowanie: tylko idealnie uzdluż 
białej linii przerywanej. 

Amiga 

■ Wpisz się jako Cl AR AM - nie- 
skończona amunicja 

F/A-18 1HTERCEPT0R Amig. 

■ Nacisnij szybko cztery razy kla- 
wisz M. Widok samolotu z boku. 

■ Wybierz opcję 2. z głównego 
menu i nacisnij 0. 

FAIRLKSHT Spectrum 

■ POKE 61893.0 - nieśmiertel- 
ność. POKE 63478.24 - likwiduje 
zamknięte drzwi 



Atari 

■ I ) Za piedestałem i tronem jest 
ukryte tajemne przejście. 2) Na 
parterze, w dużej sali znajduje się 
przedmiot, bez którego Księga 
Światła nie ma mocy. 3) Gdy bę- 
dziesz w pokoju z ciałem 
w trumnie, zepchnij je w prze- 
paść i zeskocz. 4) Klepsydra 
obezwładnia zwierzęta, a czasem 
przydaje się do podnoszenia na- 
pojów. 5) W pomieszczeniu 
z Aszparusem zrób tak: wejdź 
z. napojem lub krzyżem, weź 
klucz, podaj mu księgę. Aszparus 
zamieni się w widmo. Walcz 
z nim. a potem uciekaj główną 
bramą. 



FALCON PATROL c-64 

■ Po wgraniu gry wpisz: POKE 
16764.36: POKE 16705,2: RE- 
TURN i teraz RUN - masz nie- 
śmiertelność. 

FALCON Amiga 

■ Kombinacja CTRL X zmienia 
zawartość magazynka. 

FALLEN AHGEL Amig. 

■ Żeby przejść do drugiego etapu, 
należy znaleźć bilet lotniczy (AIRl 
-jest na jednej ze stacji - a następ- 
nie pojechać z nim na ostatnią sta- 
cję i rozwalić gitarzystę. 

FANTASTIC SOCCER Atari 

■ Najłatw iej strzelić bramkę z na- 
rożnika pola karnego. 

FAHTASTK WORLD DIZ2Y 

■ Nieśmiertelność uzyskasz wpi- 
sując do High Score słowo IM- 
MORTAL. 

FAT MAN Amiga 

■ Kodv: 2)440133.3)625166.4) 
601 134,5) 350160,6)737060, 



■ Aby nie stracić posiadanej broni, 
w momencie zniszczenia statku na- 
cisnij SHIFT 

■ Kicd) pojawi się napis „Twój 
statek został zniszczony", wciśnij 
FIRE. wpisz SIT. wciśnij FIRE - 
od tej chwili licznik żyć stanic 
w miejscu. 

FM11 C-64 

■ Klawiszologia: W - hamulce 
kół, B - hamulec aerodynamiczne. 
R - radar, G - podwozie. RE- 
TURN - uzbrojenie. 1. 9 siła cią- 
gu. O - dopalacz. Widoki: FI - do 
przodu, ? - do tyłu. |/) - lewo/pra- 
wo, T - z wieży, F3/F5/F7 - różne 
ujęcia samolotu. 

FM pc 

■ Kody: I ) FELIX, 2) MUSIC. 3) 
EMERALD. 4) MAG1C, 5) HE- 
ADACHE. 6) ORANGE. 7) PAN- 
THER. 8) PORSHE, 9) DUNGE- 
ON,l0)PARADISE M-mapale- 
vclu. 



Amiga 

■ Wpisz. SPINYNORMAN- nie- 
śmiertelność. 

Alan ST 

■ Podczas pauzy napisz SPINY- 
NORMAN - nieśmiertelność. 

C-64 

■ Mapę wywołasz naciskając 
RUN/STOP. W niektórych wer- 
sjach gry istnieje możliwość stero- 
wania z. klawiatury™, według klu- 
cza - PORT I ; SPACJA - fire. I - 
góra, strzałka w lewo - dół, CTRL 
- lewo. 2 - prawo; PORT 2: SPA- 
CJA + M fire, SPACJA + C - le- 
wo, SPACJA + B - prawo. SPA- 
CJA + Z - dól. SPACJA + FI - gó- 



FIDCET Atari 

■ Naciśnij 5 - piąty level.9 - dzie- 
wiąt) levcl. I - start od początku. 

FIGHT NIGHT Atari 

■ Przytrzymując ESC spowalniasz 
akcję. 

FIELDS OF GLORY pc 

■ Annaty najlepiej atakować ka- 
walerią. Przed własną artylerią 
stawiaj piechotę lub jazdę. Wybi- 
jaj oficerów wroga, może to spo- 
wodować niezły mętlik w jego 
szeregach. W walce piechoty 



Fił-Fir 



Tips'n'Tricks 



z piechoty uży waj szyku linii. Naj- 
bezpieczniej jesl szatkować wro- 
gów artylerii). Lekkie działa (6 
funtowe) mają dziwnie krótki za- 
sięg, stąd musisz podjechać nimi 
do przeciwnika. Rób to ostrożnie, 
jeśli staniesz /byt blisko oddział 
wroga może zaatakować! Za bate- 
riami trzymaj oddział kawalerii 
i w przypadku ataku wroga każ jej 
szarżować. Jeśli atakowała cię 
piechota to zrobi ona czworobok, 
który możesz zdziesiątkować 
ogniem dział. 

FIFA SOCCER PC 

■ Gdy bramkarz, przeciwnika zła- 
pie piłkę w ręce i będzie chciał ja 
wybić, trzeba stanąć przed nim 
w niewielkiej odległości i w mo- 
mencie wybicia wcisnąć HRE I . 

■ Gdy kogoś sfaulujesz. zacznij 
uciekać przed sędzia. Sędzia jak 
opętany będzie gonić za tobą. Mnie 
udało się zrobić trzy okrążenia bo- 
iska. Zabawa po uszy. 

FIFA WORLO CUP Amiga 

■ Turniej. Eliminacje: BBBWW- 
DOC. BBBWWPGN. BBBWWVO- 
BO. 1/16 finału: BBBWWIGQZ. 
ćwierćfinał: BBBWW3GQFT. półfi- 
nał: BBBWW40QK3. finał: 
BBBWW50QJ5. 

FIGHTER BOMBER c-m 

■ Imię pilota należy zdefiniować 
jako _KYLIE. Klawisze nie opi- 
sanie jeszcze w lipsach: +/- - 
zbliżanie i oddalanie, CRSR - 
oglądanie samolotu. O umiesz- 
czenie w wystrzelonej rakiecie. 
E - widok na samolot nieprzyja- 
cielski. S - wybór celu dla rakie- 
ty, N - następny cel. Po wylądo- 
waniu możesz jeździe po ziemi. 
Trzymając naciśnięte CTRL T. 
klawiszem G możesz zmieniać 
kolor ziemi. 

Amiga 

■ Wpisz imię BUCKAROO. a bę- 
dziesz mógł wybrać dowolną /. Ib 
misji. Podczas lotu wciśnięcie 
D przenosi nad cel. 



FIGHTERS Aun X17XE 

■ Gdv komputer zapy ta cię 0 hasło 
napisz PUCK. 

FINAŁ BLOW Amiga 

■ Spauzuj grę i naciśnij sześcio- 
krotnie FIO nieskończona siła. 

FINAŁ FIGHT Amiga 

■ Naciśnij P i napisz SMERIFE 
FATMAN - obaj gracze będą nie- 
śmiertelni i czas nie będzie płynął 
Kiedy typ mówi: „Not so fussed..." 
naciśnij HELP pięciokrotnie. 

■ Ustaw opcję 1NV!SIBLE ON. 
F1..F7 zmienia leyele. 

FIRE AND BRINSTONE Amiga 

■ W niektórych miejscach gry 
skok i strzał powoduje pojawienie 
się niewidzialnych schodów lub 
platformy. Gdy masz niebieską bu- 
teleczkę naciśnij HELP - efekt jak 
wyżej. Gdy posiadasz czerwona, 
buteleczkę naciśnij ENTER - rege- 
neracja energii. Poziom i) Tajne 
drzwi w jednym z zamków (zielo- 
ne) - sposób wejścia: dól i FIRE. 
Poziom 2) Jedna z wież - sposób 
wejścia: wejść na nią po kolum- 
nach. Wyjście, pierwsza wieża na 
prawo od miejsca gdzie spadłeś. 
Poziom 3) Piramida - sposób wej- 
ścia: tajne drzwi. doi i FIRE. 

FIRE AND ICE Amiga 

■ Naciśnięcie lewego przycisku 
myszy w czasie gry przenosi o po- 
ziom wzwyż. 

■ Napisz ĆOOL i naciśnij (RE- 
TURN) - nieśmiertelność. 

FIRE FORCE A m,g, 

■ Misja 9. Uwolnij jednego za- 
kładnika i zostaw go na pastwę lo- 
su. Zabij wszystkich wrogów 
i wróć do początku levelu. 

■ Podczas misji weż bazookę 
i trzymając FIRE naciśnij ESC. Te- 
ra/ wybici/ opcję ARMORY i wy- 
cofaj bazookę ze swego uzbroje- 
nia ( )d tej pory nie musisz się mar- 
twić o rakiety do niej. Ta metoda 
działa z każdym rod/ajem broni. 



■ W misji 3 rakiety niszcz grana- 
tami. Są o wiele lżejsze od ładun- 
ków wybuchowych. W misjach 4 
i 9 można używać WEST GER- 
MAN H&K. magazynkami są 
MP5 H&K MAGS. Broń ta jest 
na ty le cicha, że nic zaalarmuje 
wroga. 

■ W trzeciej misji wejdź do dru- 
giego budynku, zejdź trzy poziomy 
niżej, za skrzyniami (uwaga! wróg) 
są ukry te schody prowadzące w dół 
na prawo. 

■ Wybierz broń. trzymając FIRE 
wybierz ARMORY i uzupełnij 
broń. 

■ Wybierz karabin z taśmą, ale 
nie kupuj do niego amunicji - 
podczas misji naboje z łaśmy me 

wyczerpią się. Przydatne klawi- 
sze: FI - nóz komandosa. F5 - 
karabin. F7 - założenie ładunku 
C-4 (jeśli masz), FIO - granaty. 
F3 - wyrzutnia rakiet. 1 ..3 - deto- 
nacja C-4. ENTER - ustawienia 
nadajnika (późniejsze misje). 
SPACJA - przeszukanie poległe- 
go, A - przyspieszenie upływu 
czasu. ESC - odwrót przed ukoń- 
czeniem zadania. HELP - odno- 
wienie energii. Kiedy na twojej 
drodze stanie bunkier lub gniazdo 
kaemów . wejdź do środka, załóż 
C-4 i zdetonuj go po wyjściu na 
zewnątrz. 

FIRST DiYISION MANAGER c-64 

■ Zaraz po rozpoczęciu gry dokup 
zawodników do osiemnastu. Po 
każdym mec/u będziesz im musiał 
placie zaledwie 14(H) funtów. 

FIRST SAMURAI Amiga 

■ Na pierwszym poziomie, aby 
nie tracić energii podczas przc- 
chod/enia pod deszczem ognia 
lub kamieni, wystarczy mieć 
dzwon i lampę i nacisnąć SPACJĘ 
przed przeszkoda. Chcąc przejść 
wodospad musisz mieć cztery bel- 
ki i dzwon, podejść do ycodnei 
przeszkody terenowej (wodospa- 
du) i nacisnąć SPACJĘ. B punk- 
tacja. 



SUPER SUPER) 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - Wszystko jest do dupy tylko pasta do zębów: Czas rozdybac Motor z Rolą: Kto powiedział ..wszę- 
dzie dobrze gdzie nas nie ma" - żołnierz Armi Radzieckiej: Dolej wody rybkom - nie ma potrzeby one sla- 
rej jeszcze nie wypiły; Opisy w SS powinny być nie tylko na PC i Amigę ale tez na IBM'a: Polska dla Pola- 
ków. Ziemia dla Ziemniaków a Księża na Księżyc: Do czego służy klawiatura w Amidze - do wpisywania 
kodów na nieśmiertelność; Przychodzi baba do lekarza z Commodorem na sznurku i mówi: ja do uśpienia; 
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■Po w łożeniu dysku - nieustannie 
FIRE. dla ominięcia długiego in- 
tro. 

C-M 

■Jeśli chcesz efektownie umrzeć 
zatrzymaj grę (RUN STOPI i naci- 
śnij jednocześni', następujące kla- 
wisze: U+H+N+M+K+SPACE. 

■ Usiądź na garnku, a po stracie 
życia zaczniesz od tego miejsca. 

FIST 3 cm 

■ Gdy spotkasz przeciwnika, który 
ma duzo energii, to spróbuj się wy- 
cofać. Kiedy ponownie staniesz 
z nim oko w oko. powinien mieć 
mniej >ily. Czas regeneracji energii 
skracasz roniąc przysiady. 

FLAK Atari 

■ Przytrzymanie klawisza ESC 
zwalnia tempo gry. 

FLASH BEER cm 
■POK.E 9963,205 - nieśmiertel- 

■ POKE 9970. 255 - dwieście pif- 
dziesiąt pięć żyć. 

FLASHBACK Amiga. vc 

■Ab} wyjść przez ścianę na ulicę, 
stan plecami do ściany (jak najbli- 
żej) zacznij biec. a następnie ener- 
gicznie szarpnij joystick w drug;j 
stronę. Gościu idąc spacerkiem 
przeniknie przez ścianę. 

■ Kod\: BACK. LOUP. CINE. 
GOOD, SPIŻ. BIOS. HALL. po- 
ziom NORMAL: PLAY. TOIT. 
ZAPP. LYNX. SCSI. GARY. 



Fis-For 



FUMBOS OUEST c-m 

■ W czwartej fazie, kiedy masz za- 
bić osę wejdź na dach sklepu. Zabij 
owada lecz nie bierz litery, tylko 
naciśnij FIRE i dól. EXTRA nie- 
spodzianka. 

■ W pierwszym lcvelu idż w lewo. 
az do końca planszy. Wejdź na naj- 
wyższy szczebel drabiny i kucnij 
(dol+FIRE). 



PONT. poziom D1FFICULT; 
CLOP. CARA. CALE. FONT. 
HASH. F1BO. TIPS. Podczas gry 
naciśnij CTRL C - zwiększenie 
liczh\ ilustrujących grę animacji. 

PC 

■ Kodv: I) JAGUAR. 2) BAN- 
TU A. 3) TOHOLD. 4) COMBEL. 
5) SHINA, o) ANTIC.7) KASY- 
YK. 8) FUGU, 9) NOLAN. 10) 
SARLAC. IDCAPSUL. 12) AR- 
THUR. 1.1) MAENOC. 14) 
ZZZAP. 15) SHIRYU. 16) SU- 
LUST. 17) MANIĄC. 18) REN- 
DER. 19) NEPTUN. 20) NO 
WAY, 21 1 BELUGA. 

FLIGHT SIMULATOR 2 pc 

■ Kody. Poziom trudności I: I ) JA- 
GUAR. 2) COMBEL. 3) ANTIC. 
4) NOLAN, 5) ARTHUR. 6) SHI- 
RYU, 7) REN DER Poziom II: I) 
BANTHA. 2) SHIYA. J) KASY- 
YK. 4) SARLAC. 5) MAENOC. 6) 
SULUST.7) NEPTUN. Poziom 3: 
1) TOHOLD. 2) PICOLO. 3) FU- 
GU. 4) CAPSUL, 5) ZZZAP. 6) 
MANIĄC. 7) NOWAY. Koniec 
BELUGA 

■ W edytorze zmień przyspiesze- 
nie samolotu ACCELERATION 
-• na 65535. Silniki bc«la osiągać 
4<XK) obrotów, nie zużywając przy 
tym paliwa. 

FUK FLAK cm 

■ K.kIs do poziomów : 5 ) WELL Y . 
9) MOUSE. 13) FLUTE. 17)TRO- 
UT.2DSLIME.25l PLANK.29) 
RABIO (lub RABID). 



FLOOD 

■ Kodv: I FROG. 2 
QUIF, 4. LONG. 5. 
FRED. 7. WINE. 8. 
TRAP. 10 THUD. II. 
VINE. 13. UMP. 14. 
FOUR. 16. GRIT. 17. 
JING, 19. LIDO. 20. 
HATE. 22. REED. 23. 
QIUD. 25. W1NG. 26. 
GIGA. 28. HEAD. 29. 
SING. 31. JOUX. 32 
GOGO. 34. LETS. 35. 
BRIL. 37. EGGS. 38. 
HAII..40 SOAP.41 
MEEK. 



Amiga 
YEAR. 3. 
WORD. 6. 
GRIP. 9. 
FRAK. 12. 
NILL. 15. 
ZING. 18 
POOL. 21. 
LIME. 24 
FLEE. 27. 
LOOP. 30. 
PINK. 33. 
QUAD, 36. 
HENS. 39. 
FOAM.42. 



FIY HARDER Am.ga 

■ Kody: 2) PHOTON. 3) META- 
GRAN.4) BLACKHOLE. 5) SU- 
PERNOVA. 6) TRANSMITTER. 
7) QUANT. 8) NEOGEOPOWER 
Kody należy wpisywać na ekra- 
nach: Top listy. Setup'u lub Listy 
autorów. Wklep je bezpośrednio 
niezależnie od tego. który ekran 
aktualnie widać. 

FLY1NG SHARK Am.ga 

■ W tabeli HIGH SCORE napisz 
HSCIub KDJ. 

FOOTBALL MANAGER cm 

■ Nie przekraczaj liczby czterech 

zawodników w ataku 
FOOTBALLEROF THE YEAR Auń 

■ Jako zespól wybierz AJAX.aje- 
śli chcesz zbić fortunę, bierz, udział 
w konkursach. 

FORGOTTEN WORLDS Amiga 

■ Na ekranie tytułowym napisz ty- 
tuł gry lub napisz ARC i naciśnij 
HELP. Podczas gry S - przenosi 
do sklepu. N-skipper leveli. 



Amiga 

■ Klawiszologia: HELP - kamera 
do tylu. DEL - kamera z przodu. 
Strzałką w górę i dól przerzucasz 



For-Fur 



Tips'n'Tricks 



kamer) na przeciwników, strzałka 
w lewo - kamera TV. sir/alka 
w prawo - powrót do kokpitu. 

PC' 

■ Chcesz być najlepszy? To pro- 
sie! Przez cały wyścig nie daj się 
zdublować i na ostatnim okrążeniu 
zjedz do boksu Miłego mistrzo- 
stwa! 

■W zakręty wchodź z włączonymi 
automatycznymi hamulcami (FI l. 
Mniej więcej w polowie zakrętu 
wy łącz je. Da ci to większą pręd- 
kość prey wyjściu na prostą. 

FORT APOCALYPSE 1, 2, 3, 4 cm 

■ Nieśmiertelności do kolejnych 
części. Pierwsza: POKE 36364,234, 
druga: POKE 36365234. trzecia: 
POKE 36366234. czwarta: POKE 
36367234. 

Auri 

■ Nie trudź się z podejmowaniem 
ludzi z labiryntu - wystarczy ich 
zestrzelić, by zostali zaliczeni jako 
uratowani. 

FORTUNE Atan 

■ Aby zatrzymać czas. wciśnij 
podczas wpisywania hasła dowol- 
ną literę, po czym skasuj ją. Zegar 
stanie, będziesz, miał czas na zasta- 
nowienie się. 

PM Arnigj 

■ Kodv: 1625. 0738. 4187. 8455. 
2237, 1350. 2974, 5648. "81.3. 
4316. 6390. 5052. 1033. 8612. 
2045. 

FRANKENSTEIN Amig, 

■ W drugiej komnacie wejdź na 
łóżko i podskocz - znajdziesz się 
W obserwatorium. 

FRANKO Amiga 

■ Gości, którzy schylają się przy 
twoim skoku, załatwiaj po 
przeskoczeniu (od ty tu), lub też na 
wstępie daj komuś w pysk. a 
potem kop go po twarzy. 

■ Na ekranie z opcją START 
wi ismj lewy klawisz myszy (trzy 
maj dopóki nie wy bierzesz zawod- 
nika) i napisz DOMAN - 9 zvć. 
Kody do leseli: 2) CENT. 3) 
DRZE. Kodv do leseli wpisuje się 
tak jak kod do 9 żyć. Wg różny ch 



wersji kod DOMAN daje od 9 do 
12 żyć. 

■ Stań na ostatnim zabitym facecie 
i joy w dół + FIRE - możesz 
usłyszeć trzask kości. 

FRED Aiui 

■ Na planszy tytułowej w-klep 
MISIU, a potem naciśnij klawisz 
(xl I doO. 

■ Od trzeciego etapu klawisz FI to 
chwilowa nieśmiertelność, a F2 
uzupełnia energię. 

■ Naciśnij I - czapka. 2 - kalosze. 
Napisz LIMEK na ekranie 
tytułowym nielimitowane kamie- 
nie. 

FREDO Y HARDE ST 2 c-64 

■ Między poziomami przenosisz 
się stając na obsuniętej cegle w 
posadzce i kierując góra/dół. 

FROGGER c-m 

■ Nieśmiertelność - POKE 
22341.173. 

FRONTIER 2 pc 

■ 1 1 W niektórych wersjach start 
na Marsie daje 100 min kredytek. 
21 Są niezłe przebicia na SLAVES 
i LIVE ANIMALS na FACECE i 
VEQUESS [0;-4J, Jest tam też 
dużo wojskowych przesyłek. 3) 
Niektórzy poszukiwani 
umieszczają ogłoszenia w tym 
samym biuletynie co poszukujący. 
4| Sposób na podniesienie rangi 
Elitę: stanąć 2-3 km od stacji 
orbitalnej, walnąć raz z BEAM'a 
w wejście, załatwić wylatującą 
policję, zapłacić karę przez 
REMOTE TRANSFER, naprawie 
co trzeba i do następnej stacji. Po 
paru przelotach elekt jest 
widoczny. 5l Na gościa do elimi- 
nacji można czekać przy w v locie 
stacji orbitalnej, byle by nie na osi 
wylotu, bo on nas nie ominie 
wylatując 6) (idy w układzie, do 
którego ma przylecieć cel. 
namierzy się jego chmurę wylo- 
tową, to wystarczy nic oddalać się 
od chmury, a namierzanie 
przełączy się automatycznie po 
przylocie celu. 7) Cennik 
giełdowy można dostać telefon- 
icznie będąc w przestrzeni (oplata 



- I kredyt), pod warunkiem, że 
interesującą nas stację wybierze 
się na autopilota. 8) Aby nie tracić 
biulety nu trzeba przed wylotem ze 
stacji przew inąć go na początek. 

FRUIT MACHINĘ A ,an 

■ Nie kwituj od razu wygranej 
naciśnięciem FIRE. poczekaj aż 
zacznie migać górna kwota i naty- 
chmiast wykonaj joy lewo + FIRE. 



FULI CONTACT 



Amiga 



■ Aby przejść psa. ustaw się na 
linii jego skoku. W momencie gdy 
go wykona, uderzaj pięściami. Po 
paru celnych ciosach pies padnie. 

■ Chcąc zabić przeciwnika, napisz. 
OAZ W X EDCRF VTG BYHNU- 
JM. 

■ Gdy przeciw nik jest dla ciebie za 
silny, wpisz w czasie walki: 
TULEBY. aby przejść do 
następnego poziomu. 

FUN PARK Amig. 

■ Kod\: 1) 34.3522.2)882311,3) 
992334.4)091332. 

FURY OF THE FURRIES Amiga 

■ Bonus lescle. Dcsert: etap 3 - na 
samym początku można przejść 
przez, pień palmy, wrócić i wejść 
pod windę, Foresl: etap 3 - na pier- 
wszej gałęzi nad EXIT przegryź 
pień. Na planszy z tornadem, stojąc 
na starcie przegryź pień. 

■ Oto niektóre dojścia do ukrytych 
bonusów: Etap I) otwór w pniu 
palmy na początku lecelu. Etap 2) 
unicestwij żółtym kwadracik 
w ścianie na prawo od opadającej 
windy, następnie wejdź w otwór. 
Etap 3) zabij wszystkie ryby. 
a w drugim pojemniku postrzelaj 
w lewą ścianę (zniszczysz kwadra- 
ciki, wpłyń w powstały otwór. 
Etap 5l dojdź do EXIT. uczep się 
zielonym do palmy obok. tak aby 
tablica zaczęła się kręcić, po kilku 
obrotach kwadracik u podnóża pa- 
górka przesunie się odsłaniając 
skały , które przegryziesz czerwo- 
nym. Etap 7i a.iNa pierwszym pa 
gorku gryz czerwonym w oznako- 
wanym miejscu, b.) W basenie 
z wódą strzelaj niebieskim w wy- 
stający kamień po lewej stronie 



Jak przyspieszyć Windows 7 Mocnie) je rzucić! 
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Etap 8) a.) Zabij ..fruwaka". 
wskocz /.ielonym na palmy po le- 
wej (opuści się klocek) weź życie 
i skrusz skalę po prawej stronie, b.t 
Gryź obok kaktusa w oznakowa- 
nym miejscu. Etap 10) Wskocz 
zielonym na palmę z lewej strony 
dwóch kaktusów. Wlecisz w dziu- 
rę. Następnie idź w stronę pnia. 
LAGUNA: Etap 3) Żółtym dopłyń 
do EXIT'u ale nie wchodź tylko 
strzelaj do pnia i wskocz, przez 
dziurę na druga, stronę. Etap 5) PD 
umieszczeniu klocków w basenie 
płyń czerwonym do drugiego brze- 
gu i gryź w wodzie pierwszy ka- 
mień na poziomie wody . Etap 6) 
Szukaj otworu w pniu palmy. Etap 
7) Przy końcu lewin (w miejscu 
drugiego klucza) gryź w lewo.' 
a potem w dól. 

■ W czasie gry można znaleźć wie- 
le bonusów (plansze bonusowe). 
Jedna z nich znajduje się na samym 
początku, z lewej strony. Jeśli znaj- 
dziesz tabliczkę ze strzałka., należy 
tam kopać (czerwonymi Łatwym 
sposobem na pomnożenie żyć, jest 
zaczynasz planszę, zbierasz jak 
najwięcej monet, zabierasz, życie 
(jeśli jest) i zabijasz się. Życia nie 
tracisz bo przed chwila, jedno zy- 
skałeś a monety zostają (co sto - 
życie i 

FUSION Amiga 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
się jako SWAMP TH ING i naci- 
smj E. Następnie +/- - zmiana |xi- 
ziomu, 



GALAGA 

■ POKE 17388.173 

ność. 



C-M 
niesmiertel- 



GALAXI0N$1i2 c-m 

■ Nieśmiertelności do obu części 
Pierws/a. POKE 7065230, draga: 
POKE 17288.165. 

GALAKY FORCE 2 AtańST 

■ Na ekranie tytułowym napisz 
DONKEY. Podczas gry' F3 - kon- 
c/v poziom. 

GALLAHAD > 

■ Daj bursztyn misiowi przy stole, 
a otrzymasz maść na nietoperze. 
Wejdź na kościół i weź krucyfiks, 
zabijesz nim ducha. Wejdź na szu- 
bienicę po ciele i pożycz sznur - 
rozciągniesz go nad przepaścią. 




Kusza, zabij człowieka przed ko- 
ściołem. Pieniądz daj dziadkowi, 
a zostawi ci kilof, którym rozwa- 
lisz podłogę w zamku. 

GAME 0VER 2 c-m 

■ Kod do II leselu: 25472. Żeby 
nabić punktów wystarczy pocze- 
kać na stwory i niszczyć je przyja- 
cielem wampirem Nie tracisz 
przy tym energii. 

Spectrum 

■ Kod do II levelu: 18757. 

Amiga 

■Kod do Ił levelu: 11423 
GAMMA ZONE Amiga 

■ Kody: 2) l : Ol'R COI.OIRS. 3) 
DESERT OKICH. 4) CRAZY RO- 
OMS. 51 MANIĄC IS1.AND. 6) 
BLACK 0CEAN.7)P1QI E 

GARFIELD c-« 

■ Jeżeli pMak z« inie ci coś, spize- 
daj mu kopa Odda na 100%. 

GATECRASHER imsnad 

■ Zacznij normalnie wgrywać grę. 
Na około 30 numerku usłyszysz 
charakterystyczne pstry kniecie. 
Zatrzymaj magnetofon, nacisnij 
ESC i wylistuj program. W linii 
640 podana jest liczba kulek. Stan- 
dardowo jest ich 20. Możesz wpi- 



sać większą liczbę. Następnie 
wgraj dalszą część gry. 

GATEWAY TO THE SA¥AGE FROHTIER 

PC 

■ Nacisnij AI.T X - wygrasz wal- 
kę. 

GAUNTLET2 rc 

■ Wybierz wojownika Thora - jest 
najskuteczniejszy. Najsłabszy |cst 
Elf. 

GAUNTLET a™ 

■ Żywność w trójkątnych pakun- 
kach jest zatruta. Jeżeli postoisz 
bez mchu przez 5 minut, wszystkie 
literki zamieni;! się w E. Nieśmier- 
telność: wybierz opcję dla dwóch 
graczy, poczekaj na śmierć tego 
drugiego i zbierz wszystko to. co 
po nim pozostanie. 

■ Jeżeli nie będziesz walczył przez 
około pól minuty, zamknięte drzwi 
otworzą się. 

C-64 

■ Nacisnij i przytrzymaj spację - 
skipper leseli. 

GEAR WORKS Amiga 

■ Kody: 2)3518.3)6*382.4)8427. 
5(2885. 61 5924. 9)6532. 

■ Dalsze kody: 10) 5012. II) 
6511.12)8562. 



Gem-Gia 
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GEM X 

Amiga 

■ Kody: B. EARTHIAN. C. 
KENICHI. D INOKUMA. E. 
BURAI. F BADMAN. G. NET- 
WORK. H YOKOHAMA. I. 
EXACT. J. X 6X000. K. TURRI- 
CAN. I. REDMOON, M. CAM- 
PA1GN, N. MAGAMANN. O. 
SWELION. P. FMTOWNS. Q. 
CHIERIE. R GAMERION. S. 
ZAWAS. 

■ Kolejne kodv: T) ROBOTECH. 
U) POPULOUS. 

GEM Z Amiga 

■ Kodv: B) SAKE. C) DEMAG. 
D) YURI, E) BONSAI. F) GEMX, 
G) JAPAN, HlCHUNHU.I) FUN. 
J) SOFT. K) GUŃKO. Lj TAKI- 
RA. M) TIMET. N) SORONE. O) 
SIXPAK. P) MASUR1. Q) TASYI. 
R) APIDYA. S) A40O0. T) 
L ALONG . U) KUCI. 



Alan ST. CoflOTWdOR 

■ Kody do wpisywania na planszy 
tytułowej, po naciśnięciu klawisz 
P: 2. MR WIMPEY (lub. 
MRWIMPREY).3.CLASSICS 4 
WHIZZKID. 5. GUNSHOTS. 6. 
IX)DGUYZ (lub: DOODGUYZ. 
lub: DOODGUYS). 7. D. GIBSON 
(lub: D GIBSON). 

GENESIA An „ sa 

■ Obuduj flagę dookoła studniami, 
obce wojska nic mogą jej zdobyć. 

GETAWAY Atari 

■ Obrabuj furgonetkę, kiedy 
zacznie się ściemniać. 

GHOST CHASER C-M 

■ Kod do drugiego levelu: 
FANDA 

GHOSTH-GOBLINS Amslnd 

■ Dojdź do pływającej wysepki. 
Jeśli stracisz życie nie będziesz 
musiał zaczynać od początku. 

■ Jeśli chcesz nabić trochę punk- 
tów to po rozpoczęciu gry nigdzie 



się nie ruszaj, tylko przez cały czas 
strzelaj. 

C-64 

■ Po wgraniu wpisz POKE 
2945.173 - wieczne życic. Po uru- 
chomieniu gry skasuj j^ / C= i 
wpisz POKE 2358.173. Naciśnij 
RETURN, wpisz SYS 2128 i jesteś 
nieśmiertelny 

■ POKE 2945.173 wieczne życie. 

GHOSTBUSTERS A m, g a 

■ Kiedy pojawi się napis ACTIYI- 
SION. naciśnij CTRL + ALT + S + 
U. 

Atari 

■ Wpisz imię XXX wraz z kodem 
999999%. 

C-64 

■ Numery kom bankowych: Imię: 
HL. kod: 70204700. stan konta: 
23.800$. Imię: XXX. kod: 
99999996. stan konta: 384.900<,. 
Imię: HERBIE, kod: 05250624. 
stan konta: 5042500$. Imię: HER- 
BIE, kod: 22723124. stan konta: 
519.200$. Imię: PETER, kod: 
50338. stan konta: 604.000S. 
Konto bezimienne, kod: 31222646. 
stan: 999.900$. 

GHOSTBUSTERS 2 Amiga 

■ Gdy na ekranie ukaże się znak 
Firmy Actisision naciśnij klawisze 
ALT+CTRL+5+U i przycisk 
FIRE. 

GHOSTS & GOBLINS Amiga 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz ! 
i END. 

Atari ST 

■ Rozpocznij grę i s/ybko napisz 
DELBOY - nieśmiertelność 

Amiga 

GHOULSfGHOSTS Amiga 

■ Zaraz po rozpoczęciu urs napisz: 
KARF.N' BROADHURST. 
Nieśmiertelność. 

C-64 

■ Jeśli wpiszesz się na listę reko- 
rdów jako: WIGAN RLFC. to 



klawisz A - uzupełnia siłę. klawisz 
S - przenosi do następnego etapu. 

Atari ST 

■ Rozpocznij grę wciskając FIRE. 
następnie jak najszybciej napisz 
STEPHEN BROADHURST 
powinien pojawić się komunikat 
CHEAT MODE ON. Stajesz się 
nietykalny. 

GIANA S3STERS c-44 

■ Kombinacje klawiszy: W + A + 
Z + X.l + J + M + N oraz A + R + 
M + I + N lub A + R + M + N 

przenoszą do następnej planszy. 
Smoki i pająki zabijaj porcjami 
kulek. Tajna komnata z diamenta- 
mi znajduje się zawsze 
w przepaści, nad która jest niebies- 
ka linia. Spadając do smoka trzy- 
maj joy-a w prawo, przed samym 
smokiem wy konaj prawo - góra; 
smok zniknie. W pomieszczeniach 
3.8. 17, 22. 23. 25. 28 znajdują się 
cegiełki, przenoszące o trzy 
pomieszczenia do przodu. Można 
próbować siać się nieśmiertelnym: 
należy . mając 5 żyć . na 1 2 . planszy 
popełnić błąd w drugiej zapadni. 
Na planszy szóstej znajduje się 
kopalnia diamentów. Znajdziesz ją 
wskakując do dołu w ślad za płoną- 
cym kotkiem. SHIFT LOCK - 
zatrzymanie gry . 

■ Po wgraniu wpisz POKE 
II 1X4.173. wciśnij RETURN i na- 
stępnie F3. Masz wieczne życie. 
W każdym dole. w którym znajdu- 
je się niebieski pasek jest komora 
z diamentami. Za każde 100 dia- 
mentów masz dodatkowe ży cie. Na 
ostatnim etapie idź cały czas w pra- 
wo i za pierwszym podejściem 
przeskocz krokodyla. Krokodyl 
/niknie. 

■ Znaczenie przedmiotów 
wypadających z gw iazdki: diament 

- zwiększa ich liczbę o jeden, piłka 

- służy do rozbijania murów, 
błyskawica można strzelać, owoc 

- samonaprowadzanie na cel, 
bomba - zniszczenie części pot- 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - Jak nazywa się emeryt pod prysznicem - wapno gaszone: Nie ma to jak eko-wibratory z marchew- 
ki; Złapałem wirusa Yankee Doddle 4 - co zrobić żeby usłyszeć melodyjkę; To \a uczyłem Frankensteina' 
mówić, palić, walić, chodzić, czytać i śpiewać; God Save the SS: Dlaczego samiczki robaczka świętojańskie- 
go świecą? Bo samczyki ręką; Przepis na wigilijny bigos z Atari. Kupujemy sobie martwe Atari i oddzielamy 
obudowę od wnętrzności, wnętrzności rozdrabniamy na kowadle, a potem do gara i mieszamy Obudowę też 
kruszymy i roztapiamy w garze. Do rzadkiego dodaiemy uprzednio przygotowane wnętrzności, olej i platynę 
dla uszlachetnienia. Gotować to jakieś 30 minut i na stół. Całość można przybrać siekanymi kasetami.- 
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worków na ekranie (po naciśnięciu 
SPACJI), zegar - unieruchomienie 
wszystkich potworków (jw.). kro- 
• pelka - punkt> . 

Amiga 

■ Podczas gry naciśnij lewy przy- 
cisk myszy - nieskończone życia. 

■ Na planszach: 3.6.8. 17.20.23. 
26, znajdziesz niewidzialne 
cegiełki Przenoszą one o parę 
plansz do przodu. 

■ Bry lanty znajdują się w zapadni- 
ach z niebieską linią. By /. nich 
uciec wejdź na podest, który 
zaniesie cię do góry . Wtedy od 
razu skacz do tylu lub spadniesz do 
dziury . Pajączki: zabijesz je strze- 
lając do kożdego 12 razy. najlepiej 
z tylu. Uważaj na żółte robaki na 
planszy 12 - są niezniszczalne. 
Klawisze: N. 1 . R. M, A naciśnięte 
razem przenoszą o planszę. 

■ Nie zebranie lizaka dającego 
życie powoduje, że można chodzić 
po ogniu. 

■ Po' wgraniu gry wpisz: POKE 
2447.100 SYS 2127. Nieśmiertel- 
ność. 

■ W levelu 17 wejdź na drugi z ko- 
lei czarny posążek i podskocz. Zo- 
staniesz przeniesiony do leselu 20. 

■ W planszy 33 idż cały czas w 
prawo, gdy będziesz przed samym 
smokiem wykonaj skok. tak długi, 
że aż uderzysz w mur. smok 
zniknie i juz przeszedłeś grę. 
POKE 6664.96 - mosty nie 
zapadają się. POKE 7449.234 
zatrzymuje upływ czasu. POKE 
2213,164- GIANA jest punkiem i 
strzela. POKE 2447.100 - życia. 
POKE 7326.173 - nieskończona 
dość diamentów w cegiełkach. 
POKE 5112.0 - GIANA spada z 
góry SYS 2126 - start gry. 



Amiga. PC 

■ Na planszy z wyborem liczby 
craczy i rodzaju sterowania 
naciśnij 2 razy CAPS LOCK 
Dostaniesz 100 żyć. 

GLOBAL EFFECTS Amiga 

■ Posadź wokół pustyni dużo 
lasów (najlepiej iglastych) i patr/ 
jak kasa rośnie. Działa tylko w 
niektórych scenariuszach. 

GLOBTROTER c-m 

■ Naciśnij jednocześnie: C= + 
SHIFT + A + S lub RUN/STOP + 
SHIFT + A + S - następny poziom 



GLOBULUS AtanST 

■ Napisz Zvmo!EG (zwróć uwagę 
na małe litery ). 

GOBLINS pc 

■ Kods do leveli: 2) VQVQFDE, 
3) [CIGCAA. 4) ECPOPCC. 5) 
FTWKFEN. 6) HOWFTFW. 7) 
DWNDGWB, Si JCJCJHM, 4) 
ICVGCGT. 10) LOPCTJU. II) 
HNWYFKA. I2i FTOKYLD. 13, 
DCPl.PMG. 14) EWDGONK. 15) 
TCNGTOV. I6i TCVQQPL. 17) 



.Kodydo fW zio m ów.. 2 .L2.3.L3. 

Amiga 

■ Klawiszami 1..8 zmieniasz broń. 
Kody do leveli: 2. MPA (lub: 
SLH1.3.ZYW lubDLX.3. MG W. 
Właściwe kody można zdobyć je- 
dynie grając ze skończoną liczbą 
żyć. 

Atari ST 

■ Wybierz opcję / hasłem i na- 
pisz. SORCERY - nieskończona 
energia po rozpoczęciu gry . Che- 




IODNKOQ. 18) KKKPIRE. 19) 
NGOGKSP. 20) NNGWTTO. 21) 
LGWFFUR. 22) TQNGEVB. 

Amiga 

■ /.miana pierwszej i ostatniej 
litery kodu o tę samą ilość znaków 
do przodu zwiększa energię w 
danym etapie. 

GODFATHER Alan ST. Amiga 

■ Podczas pauz\ napisz PIZZA 
HIT i lub: PlZZAHUT). 

PC 

■ Napis/: HOLIDAY INN - 
nietykalność. 



Amiga 

■ Kody do lineli (ich kolejność 
dobierana jest losowo): EMD. 
VEG. MUM. A AG. FCM. YUE. 
LHA. 

■ Napis/ SORCERY w c/asie gry . 

PC 

■ Kody: 2. THE TEMPLE. 3. 
LABIRYNTU. 4 UNDERWOOD. 



al nie działa ze wszystkimi wer- 
sjami gry. 

PC 

■ Kody: 2) QNL, 3) ZJF.4) HYT. 

■ Lcvel I. World I: Aby ominąć 
dużą część tego świata przełącz 
dwa razy pierwszą napotkaną 
dźwignię. Później ujawni się tajne 
przejście, w którym znajdziesz te- 
leport. Le\el 2.' World 2: Jeśli 
chcesz zdobyć klucz przygody, 
musisz zanieść trzy kielichy 
(CHALICES) do komnat) ze stat- 
kiem. Levcl 2. World I: Oto jak 
zdobyć klucz przygody. Po zejściu 
na dół zdobądź dwie tarc/e. Idz 
w prawo, po drabince. Przedostań 
się pr/ez kolczaste walki i wejdź 
w dr/wi. Musisz zrobić to szybko 
zanim dogoni cię stworek (cały 
c/as miej włączoną tarczę). Znaj- 
dziesz się w wysoko położonej 
komnacie. Poczekaj aż skończy się 
działanie tarc/y i zbierz wszystko 
(ląc/nie / kolejną tarczą) Skok 



Gol-Gua 



TipsnTricks 



w dół i szybko tą samą drogą 
w prawo. Na spotkanie wyjdą ci 
dwa stworki. Pierwszego możesz 
zabić, ale drugi będzie ci jeszcze 
potrzebny. Wejdzie on na gore 
i zabierze klucz, teraz szybko uak- 
tywnij tarcze i znów przez walki do 
drzwi - ale nie wchodź. Stworek 
zejdzie z kluczem, wtedy ty go 
trach!! I po sprawie. Level 2. 
World 1 : W komnacie z kluczem 
świata przełącz dźwignie trzy razy. 
Spadnie telcporter i w tajemnej 
komnacie zdobędziesz super sok 
pomarańczowy (SUPER JUMPS). 
Potem za pomocą teleportera znaj- 
dziesz się znów w znanej ci kom- 
nacie. Z pomocą soku łatwo dosię- 
gniesz klucza. 

0010 HUNTER mu 

■ Joystick włącz do drugiego por- 
tu. Jeśli naciśniesz FIRE i skieru- 
jesz go pod kątem w lewo zwięk- 
szysz swą szybkość, gdy w prawo 
to będziesz przez 30 sekund nie- 
śmiertelny. Można powtarzać. 

GOLD OF THE AZTECS Amiga 

■ Podczas gry naciśnij dwukrotnie 
lewy przycisk myszy - nieskoń- 
czona ilość żyć. 

GOLDEN AXE Mtósr 

■ Podczas ładowania gry naciśnij 
T - nieśmiertelność. 

PC 

■ Jako hasto wpisz: COMO lub 
COMBODO. Przeciwnikami będą 
tylko czopy w hełmach. 

■ Klaw isz SHIFT jest bardzo przy- 
datny o ile masz kilka butelek. Aby 
zdobyć butelki należy skopać nie- 
bieskiego karla z w orem na plecach 

■ Kod wejściowy: F.E. Podczas 
wyboru gracza naciśnij kilkakrot- 
nie dowolny z klawiszy funkcyj- 
nych z zakresu FI...F8. Odpowia- 
dają one numerom kolejnych sekto- 
rów. F5 - wybór postaci. SHIFT 
rzucanie czarów. Dla posiadaczy 
GAXECHT. M - zabija wszystkich 
na ekranie. - zamienia cię w posiać 
wroga. ? - dodaje MAGIC-ów . 

GOLDEN EWIE A ,ans-r 

■ Podczas pauzy napisz FRED 
nielimitowana energia. 



GOLDEN TALiSMAH c-m 

■ Gdy rozpada się przegroda wci- 
śnij 0 dwa razy. Przegroda zosta- 
nie, możesz przez nią przechodzić, 
ale stwory się rozbijają. 

GOLDRUNNER Amigi 

■ Wpisz: EASYMODE w tablicę 
HIGH SCORE. F9 - przeskakuje 
levele i daje nieśmiertelność. F8 - 
wyłącza poprzednią opcję. 

GOONIES Aian 

■ Trick techniczny, tylko dla po- 
siadaczy pamięci taśmowej (tur- 
bo): zmień numery wszyskich eta- 
pów na I . po czym wgraj dowolny 
z nich. Naciśnij L. 



Za nim znajduje się wejście do 
podziemnego tunelu. 



C-M 

■ Kiedy zabraknie ci ognistych 
kul, niszcz druty naciskając CON- 
TROL 

GRAND PRIX BRASU c-m 

■ Po sygnale startu przyspiesz do 
50 mph i wrzuć jedynkę. Zryw 
i pierwsze miejsce gwarantowane. 



PC 

■ Po ukończeniu eliminacji, kiedy 
rozpocznie się wyścig, naciśnij 
ESC - 20 przydatnych punktów. 

6RAVITYF0RCE An,, ga 

■ Wybór leyelu: napisz WARPnn. 
gdzie nn - numer leyelu. 

GREAT COURTS c-m 

■ Jeśli komputer jest blisko siatki, 
a ty stoisz daleko, możesz go prze- 
lobowac pociągając joystick do 
siebie i naciskając FIRE. Zanim 
zaserwujesz, ustaw celownik mak- 
symalnie na koniec pola zajętego 
przez komputer 

GREAT ESCAPE Amiga 

■ Otwierając nawet już otwarte 
drzwi w pomieszczeniu z prowian- 
tem odzyskujesz morale. 

C-64 

■ Ah\ zwiększyć sobie morale 
podnieś mundur, użyj go i wyrzuć. 
I lak az morale dojdzie do 100. 

Amstrad 

■ W pomieszczeniu, w którym za- 
czynasz grę. spróbuj odsunąć piec. 



Amslrad 

■ Przełącz sterowanie tarczą na 
klawiaturę Podczas gry przytrzy- 
maj tarczę we wszystkich trzech 
kierunkach - przez kilka sekund 
będziesz nieśmiertelny. 

GREAT NAVAL BATTLES pc 

■ Gdy wstrzeliwujesz się w okręt 
wroga, ustaw rodzaj salwy na 
NORM i obserwuj wybuchy, gdy 
ułożą się one dookoła wrogiego 
okrętu (obramują go) przełącz, salwę 
na NRRW. Zaczniesz trafiać. Działa 
to najlepiej na bliską odległość. Gdy 
okręty są dobrze wstrzelane w prze- 
ciwnika (warunek konieczny!) 
i uzyskują średnio I trafienie z sal- 
wy typu NORM. przełączenie na 
NRRW zwiększy ilość trafień do 2- 
3 (zależy od ilości dziat). 

GREEN BERET Aui 

■ Gdy zadżgasz. białego żołnierza, 
walnij w spację i FORGKT ENE- 
MIES. 



Atari 

■ Naciskając SHIFT A urucha- 
miasz migawkę aparatu - błysk 
oszałamia Gremlim na krótką 
chwilę. 

GREMUNS 2 Atan ST. Amigo 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
się jako SINATRA - nieśmiertel- 
ność. 

GUADALCANAL pc 

■ Ustaw swoje jednostki (okręty. 
Samoloty, piechota) w s/yku toro- 
wym („gęsiego") i skieruj je pro- 
stopadle do siebie Kolumny będą 
..przeskakiwać" przez siebie. 

■ Tonący okręt możesz uratować, 
wprowadzając co do SUPPLY 
PORT. 

GUARDIAN c-m 

■ Krzyż chroni przed ptakami 
(trzeba go jednak włączyć). 

GUENIE c-m 

■ Klawisz + dodaje żyć, - przeno- 
si na następny te vel. 





Chcesz wygrać GameBoy'a? Napisz WIN. 



Tips'n'Tricks Gun-Har 



GUN FRIGHT Amsrrad 

■ Jeśli nie masz już forsy, pokreć 
sic po wiosce. Powinieneś znaleźć 
worek z pieniędzmi. 

GUHRUNNER cm 

■ Naciśnij T podczas inlro - nie- 
śmiertelność. 

GUNSHIP Amig. 

■ Haslo/odzew: ACCENT - 
TRAMPOLINĘ. BILLBOARD - 
KICKBACK. CROAGNON - ME- 
LODRMA. DAKOTA - ONSTA- 
GE. ELECTRA - \ERTICAL. FO- 
OTHOI.D - 1NSOLENT. GRENA- 
DIER - NOCTURNb. HEDHE- 
DOCi - LtKKSMITH. IYORY - 
WILLOW. KNOCKOUT - PURE- 
BRED. LOZENGE - ROMANTIC. 
MAZURKA - YELLOW. NEBU- 
LA - QUAKER. OVATION - 
UPSTAGE. PENTHOUSE - SYM- 
PHONY. QUARTZ - ZEBRA. 

■ Klaw iszologia I.J - silniki. FI. 
F2 - zwiększenie obrolów. F3. F4 - 
zmniejszenie obrotów. 4 Sidewin- 
der. 5 - pociski niekierowane. 6 - 
Hellfire. 7 - działko. 8,0- systemy 
zakłócające. 9 - flary i „śmieci" alu- 
miniowe, M - mapa. TAB - pauza. 

GUNSHIP 2000 a,:,,., 

■ ALT+P - informacja o obiekcie 
jaki masz w celowniku. P - pauza. 
FIO i następnie F - możliwość wy- 
tyczenia trasy lotu na mapie 

■ W czasie gry naciśnij 
ALT+P+C, ukryte menu. 

PC 

■ Nigdy, nawet gdy masz włączo- 
ny AVOIDANĆE'. nie przelatuj 
przez kaniony prostopadle do nich 
(ani przez strome góry). Rozwalisz 
się i będą musieli cię zbierać. Jak 
juz cię pozbierają, to na ekranie 
dowództwa wybierz dolna szufladę 
w lewym dolnym rogu. pojawią się 
twoje dane i napisy . Wciśnij ES- 




TER a ostatnia misja zostanie ska- 
sowana. 

■ W pliku ROSTER DAT zawarte 
są dane o pilotach. Skopiuj go do 
innego katalogu, to zabezpieczysz 
się przed śmiercią. 

GUY SPY pc 

■ Napisz: GETVONMAXGUY. 
Teraz FI zmienia !cvele. 

HACKER Attri 

■ Naciśnij: U - wyjście na po- 
wierzchnię. D - zejście do tunelu. 
E - przegląd posiadanych frag- 
mentów planu, C - przywołanie 
szpiega. M - odebranie wiadomo- 
ści. Y - zgoda na kupno. N - od- 
mowa kupna, 1 włączenie nokto- 
wizora lub zmiana propozycji dla 
szpiegów. 

Atari. Cummodore 

■ Odpowiedzi do testu: pracodaw- 
ca - MAGMA. LTD. numer robo- 
ta - AXD-03 1 4479, napęd robota - 
HYDRAULIC. miejsce przepro- 
wadzenia testu - AUSTRALIA. 
Na pytanie LOGON PLEASE od- 
powiedz AUSTRALIA - pominię- 
cie testu. 

HADES HEBULA Amig. 

■ Wpisz się jako MONITOR do 
HIGH SCORE nieśmiertelność. 



C-64 

■ Kody: 3.791X4. 1984.5.4830. 
6.3346.7. 1974.8.2001. 



Amigi 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
TAEHC OT TNAW I Podczas gry 
F7 - skipper leveli. 

HANDOFFATE pc 

■ Muszkom owocowym nie trzeba 
dawać jagód. Naciśnij jakąś, gdy 
Odpowie powtarzaj po niej 
(najlepiej zapisz, jeszcze się przy- 
da). Po zagraniu na wszystkich, 
będziesz znal szyfr i usłyszysz 
ładną melodyjkę. By przyrządzić 
żółty napój przy maszynie tęczy, 
wrzuć wszystkie składniki z polki 
z cylindrem 

■ W SS II w opisie pierwszego 
c/aru brakuje w spisie składników, 
łez krokodyla! 

HANSKLOSS v.,„ 

■ Wciśnij spację. następnie 
wywołaj plan broni, przycisnij 



FIRE i poczekaj aż skończy się 
energia. Na miejscu pierwszej licz- 
by wyskoczy jakiś symbol - 
oznacza to nieśmiertelność. 

■ Zastopuj grę klawiszem SPACJI. 
Naciśnij dowolny klawisz by 
zobaczyć kawałki planu, które 
posiadasz. Naciśnij FIRE. wszys- 
tko się porusza, tylko bohater stoi i 
pali papierosa Kiedy licznik z 
jedzeniem i piciem zejdzie do 0. a 
na miejscu liczb pojawią się jasne 
kwadraty, zetknięcie się z pojaz- 
dem przestaje być groźne. Nadal 
trzeba się jednak wystrzegać kara- 
binów. 

C-64 

■ Aby uniknąć jeżdżących 
bumerangów należy wyjść z kom- 
naty i wejsc do niej jeszcze raz. 

KARO ANO HEAV Y cm 

■ Kolejno: SPACE i przytrzymaj 
FIRE - przyrost energii. 



Amiga 

■ Na początku gry wybierz ręczną 
zmianę biegów. Kiedy podczas 
jazdy zabraknie ci czasu, zmień 
bieg na luz. (N). Zbliżając się do 
mety lub punktu kontrolnego, 
wrzuć bieg z powroter... bo nie nal- 
iczą ci punktów. 

■ Rozpędź się do maksymalnej 
prędkości i naciśnij N - 
nieskończony czas. nieśmiertel- 
ność i ułatwione sterowanie. 



HAROHATMACK 

■ Nieśmiertelność 
16877.173 



CM 
POKE 



HARE RAISING HAV0C Amiga 

■ ALT + CTRL + F? skipper lev- 
eli. 

HARLEY DAVID$0N Amiga 

■ Gdy jesteś przy sklepie: W - 
mapa. G - informacja o zużytych 
częściach motocykla. 

■ J'-śli jed/iesz. po białej linii, odd- 
zielającej trawnik od drogi, nie 
grożą ci żadne kamienie ani 
kałuże ( 'o szust) samochód jadąi \ 
z naprzeciwka to glina. 

HARPOON 336 Amig. 

■ Gdy wystrzelisz NATO wską 
torpedę Mk48 do celu bliższego 
niż polowa jej zasięgu, torpeda 
rozwinie prędkość 60 węzłów, 
a nie 40. 



Haw-His 
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PC 

■ Rakiety przeciwnika mogą być 
przechwytywane przez twoje 
myśliwce! Warunek - muszą być 
wykryte dostatecznie wcześnie. 

■ Ba/e lotniczą napocznij używa- 
jąc dwudziestu-czterdziestu rakiet 
anlyradarowych dalekiego zasięgu 
- AS-12. HARM - a następnie 
zaatakuj samolotami u/brojonymi 
wg wariantu Anti Runway lub LR 
Ann Runway. Rakietki zniszczą 
radary. SAM-y oraz samoloty na 
ziemi - bezbronną bazę wystarczy 
rozpracować korzystając z bomb. 
W większości sytuacji walkę powi- 
etrzną wygrywają samoloty uzbro- 
jone w rakiety powietrze - powi- 
etrze o większym zasięgu, niż raki- 
ety przeciwnika (wypróbuj 
Mig-23 AA-7 Apex. I" Mm prze- 
ciwko F-I6C A1M-9L. 10 Mm). 
Najlepsze maszyny: F-14 
(A1M-54. 1 10 Mm), tornado F.3 
oraz Phantom FGR Mk2 (Skyflash. 
27 Mm). Największe korzyści 
przynosi atakowanie spoza zasięgu 
obrony npla. Rakiety przeci- 
wradarowe mogą zostać również 
użyte przeciwko dowolnym celom 
naziemnym albo nawodnym. 

■ W pakiecie GIUK wybierz drugą 
misję. W STAFF OPTIONS włącz 
IGNORE SHIPS RUNNING 
AGROUND. Rozkaż grupie AAS 
zaatakować lotnisko ZXa. Ustaw 
maksy malną prędkość i największą 
kompresję czasu. Chwilę zaczekaj 
i ... zwycięstwo! 

HAWKEYE m 

■ Na ekranie tytułowym wpisz 
hasto: VALSSPELER. Daje to 
tzw. easy mode. 

HEAD 0VER KEELS c-m 

■ F5 - zmiana postaci. 



PC 

■ Aby zdobyć kilka sztuk tego sa- 
mego przedmiotu, zrób następują- 
ce czynności: weź przedmiot, 
opuść wyspę, zrób sa\e, odczytaj 



zapisaną grę. wróć na wyspę i weź 
kolejny egzemplarz danego przed- 
miotu. 

HELTER SKELTER c-m.pc 

■ Kody do etapów: 1 1 . GOAL. 2 1 . 
ROCK . 3 1 . ROLL. 4 1 . LEFT, S I . 
JUMP. 

HENRY S HOUSE A ,ar, 

■ Wpisz CPM na screenie tytuło- 
wym - nieśmiertelność. Chcąc mi- 
nąć łapkę na ósmej planszy: stań 
obok niej. kiedy uniesie się na wy- 
sokość głowy zatrzymaj grę SPA- 
CJĄ, skieruj joystick w prawo i na- 
ciśnij SPACJĘ. Niezbędna odrobi- 
na wprawy. 

C-64 

■ Sposób na nieśmiertelność 
i przenoszenie: po skończeniu gry 
naciśnij F1RE i poczekaj aż roz- 
pocznie się nowa gra w tej samej 
komnacie. Odtąd tak będzie już za- 
wsze. 

HERETIC pc 
■QUICKEN - nieśmiertelność. 
RAMBO - wszystkie bronie. 
SKEL - wszystkie klucze. RA- 
VMAP - pełna mapa. KITTY - 
przechodzenie przez ściany. EN- 
GAGExy - zmiana poziomu (x - 
poziom y - epizod). PONCE - 
I00« zdrowia. SHAZAM - 
zwiększenie mocy broni. MASSA- 
CRE - zabija wszystkich przeciw- 
ników. COCKADOODLEDOO - 
zamiana w kurę. 

■ Spróbuj wpisać kody 7 DOOM. 
Dokładnie odwrotny efekt. 

HERO SOCCER Nintendo 

■ Drożyna -kod; 10-0602. II - 
0223. 12-1128. 

HEROS OUEST pc 

■ Hasło pozwalające wejść do cza- 
rownicy: HUT OF BROWN NOW 
SIT DOWN 

■ By uzyskać statystyki mniejsze 
od 5, trzeba dwa razy wcisnąć sza- 
ry plus. a następnie strzałkę w le- 



wo. Działa na statystyki, w których 
na początku masz zero. 



Atari 

■ Z braku bomb strzelaj w ścianę. 
Efekt ten sam. Odnowienie zapasu 
bomb - SHIFT P 

C-M 

■ POKE 13865.0 nieśmiertelność. 
POKE 14652.25 brak przeciwni- 
ków. 

HEXEN pc 

■Tajne kody: reyeal - odkrywa 
mapę, BGokey - God modę, BPel- 
leticrXX - skok do levclu XX. 
BRaffel - wszystkie przedmioty. 
EBiessman - Pig mode. JSuniwalt 
- wyświetla współrzędne, MRay- 
mondJudy - wszystkie klucze. 
SGumo - uzdrowienie. 

HHSHWAY HUNTER spect™ 

■ Uruchom grę przez 
START.EXE BEER - nieskończo- 
na energia. START.EXE FREE - 
nielimitowana bron. START.EXE 
SKIP - omija intro. START.EXE 
L# - rozpoczyna grę od poziomu #. 



Amiga 

■ Podczas gry wpisz: AMIGA. Zy-» 
skasz nieśmiertelność, nieskończo- 
ną amunicję i inne bajery. APPLE 
GATE (spróbuj razem lub osobno) 
- dowolne obiadowanie. CHRI- 
STINA - energia. 

HISTORY LłNE 1914-18 Amiga 

■ Kody I gracz Niemcy: PULSE. 
CIYIL. MOUSE. YENOM. NO- 
ISE. RIGHT. ORKAN. FRONT, 
RATIO. PARTS. PI.ANE. FLA- 
ME. GOTHA. BALON. PAUSE. 
ELITĘ. INFRA. HILLS. COBRA. 
ATLAS. AMPER. RHEIN. CAN- 
DLE. STERN: Franjca: BATLE. 
GOOSE. SPORT. B1MBO. TEM- 
PO. BARON. BUMMM, LEVEL, 
TOXlN. PRINC. CLEAN. XE- 
NON. SIGNS. HOUSE. SIGMA, 
SEVEN. ZOMBI. MOVES, BLA- 
DE. ZORRO. STONE. MOSEL, 



SUPER S U P E fl Y 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Vari« - Odbieram szkolę życia od mojej babci, która udziela jej każdemu w formie wykładów; Trzy naj- 
większe pomyłki w dziejach ludzkości: komunizm, broń jądrowa i Atari; Symulatory powinny miec wbudo- 
wany licznik przebiegu (taki żeby nie można było colnąć) gdy odkupuję grę to od razu widać czy to nów- 
ka czy wylatany rzęch; Prawdziwy gracz wychodzi na podwórko tylko gdy prądu nie ma; Nie myślcie, że 
jak dacie krowie czekolady to wydoicie kakao; Tylko |a jestem mądry, tylko ja |estem silny i tylko ja tak są- 
dzę: Otyli żyją krócej ale jedzą dłużej: Nie wzywaj nocą pomocy bo możesz pobudzić sąsiadów; 



Tips'n'Tricks 



Hob-Hot 



ORDER. SODOM. Kodv do map: 
TRACK. HUSAR, BE AST. LI- 
GHT. SCROL. VIRUS. BRISON. 
TROLL, UBOOT, GROUD, 
ROYAL. WATER. SKILL, 
SKULL. AUDIO. SPEI.L. CA- 
MEL. PLAGS, STORY. SCOUT, 
GREEN. 

■ Kody: 1 1 BATLE. 2) GOOSE. 3) 
TRACK. 4) HUSAR. 5) BEAST. 
6) PLATĘ. 7) LIGHT. 8) DRUCK. 
9) TROLL. 10) UBOOT. II) 
DROID. 12) GRAND. 13) SRU- 
UL, 14) AUDIO. 15) SPELL, 16) 
CAMEL. 17) FLAGS. 18) 
SCROL. 19) ROYAL. 20) STO- 
RY. 21 ) VIRUS. 22) WATER. 23) 
SKILL. 24) SCOUT. 

HOBBIT cm 

■ Chcąc zabrać klucz z polany 
trolli, idź na północ od niej i cze- 
kaj. Z nastaniem dnia trolle ska- 
mienieją. Z więzienia Gohlinow 
uratuje cif Thorin. Po zloty klucz 
idź do Rivendell - E. S. S. E. S. S. 
Ucieczka z wiezienia goblinów: 
DIG SAND. SAY TO THORIN 
"BREAK TRAP". SAY TO THO- 
RIN "OPEN WINDOW". SAY 
TO THORIN "CARRY ME". 
SAY TO THORIN THROUGH 
THE WINDOW". Z wiezienia do 
Rivendell: S. W. W. W domu Be- 
orna (na wschód od Ri\ entlcll ) 
w kredensie jest żywność. Warga 
zabij mieczem: pająka zabije Tho- 
rin. <& - powtórzenie ostatniej ko- 
mendy. 

■ Do skarbu nie wolno doprowa- 
dzić THORIN'a. ponieważ traci on 
zmysły i zabija cię. 

■ Powiedz bardowi by zabił smo- 
ka. Zrobi to i nawet się ucieszy. Idź 
do Elronda i daj mu przeczy tać ma- 
pę « dowiesz się ciekawych rzeczy. 
W pałacowej piwnicy ty i Thorin 
ukryjcie się w beczkach, a zosta- 
niecie zrzuceni do wody. 

■ Thorinowi powiedz by zabił pa- 
jąka MIECZEM (musi go mieć). 

HOLLIDAY LEMMINGS'93 Amiga 

■ Kodv: 2) IJJLDNCCCN. 3) 
NJLDŃCADCK. 4) JLDLCI- 
NHCR. 5) LDLCAJNFCK. h) 
DI.CIKLLGCS. 7) LCANNLDH- 
CQ.8)CINNLLHICN.'))CAJIM- 
DLJCK. 10) MJHMDLCKCW. 
II) NJOLHCGLCN. 12) IMDL- 
CINMCK. 13) MDLCCJONCV. 
14) DLCKJNMOCO. 15) 



LCCOLMDPCK. 16) C1NNM- 
DLOCS. 

HOLLYWOOD POKER Amiga 

■ Kombinacja klawiszy: 
Alt+H+R oraz komenda DROP 
rozbierają, panienikę. Czasami nie 
działa za pierwszym razem. 

■ Kiedy panienka zaczyna obrzu- 
cać cię wyzwiskami, możesz naci- 
snąć A i odpowiedzieć jej. Natural- 
nie, po angielsku. 

HOLLYWOOD POKER PRO uanST 

■ Nacisnij jednocześnie SHIFT. H. 
F9, a następnie DROP. Alterna- 
tywnie ALT. H. P). potem DROP. 
Zawsze wygrasz rozdanie. 




C-64 

■ Podczas gry nacisnij jednocze- 
śnie SHIFT + H + F8. a następnie 
rzuć karty (DROP) dostaniesz 
100 punktów. Może nie zadziałać 
za pierwszym razem. 

HOME ALONE pc 

■ Możesz zawsze bezpiecznie 
ukryć się w domku na drzew ie. do 
którego doslaniesz się z poddasza 
(naprzeciwko okna joy do góry). 
Kombinacja umożliwiająca lata- 
nie: INS. SHIFT. 1.2.3. 



HONDA RVF 750 

1 Przed 



Amiga 

I wyścigiem warto przeje- 
chać tor próbnie i zapamiętać trasę, 
a nawet zapisać sobie zakręty. 

HOOK Amiga 

■ Grę można zacząć od drugiego 
dysku. Trzeci kubek na Cocoa Pest 
w BAIT AND TACKLE jest nie- 
widoczny i znajduje się (mniej 
więcej) pod świecą (jak nie - opu- 
kać cały stoli Kiedy pokaże się na- 



pis .A JUG" jest to dzbanek i mo- 
żesz go wziąć. 

■ Jeśli nie możesz kupić magnesu, 
weź kubek w jednym z pokoi, na- 
stępnie klikaj ikoną brania tam 
gdzie byl kubek. W inwentarzu zo- 
baczysz nowy kubek Rób tak da- 
lej, aż w pojawi się budzik. Zbędne 
kubki zanieś barmanowi i sprawa 
załatwiona - masz budzik. 

HORDĘ pc 

■ I ) Łatwym sposobem na zarobek 
jest sprzedanie wszystkiego pod- 
czas zimy ostatniego roku w danej 
krainie. 2) Nigdy nie stawiaj krów 
obok siebie, bo zjedzą całą trawę 
i pozostaną kamienie. 3) Na ba- 
gnach posadź drzewa, szy bko rosną 
i osuszają teren, lecz nie możesz, ich 
ścinać, bo wszystko będzie jak na 
początku. 4) Gdy stawiasz łucznika 
to postaw obok niego rycerza, jeśli 
coś zje ci łucznika, to rycerz zabije 
potwora zanim ten zdoła przełknąć. 
5) Potrójny kanał wody topi potwo- 
ry ( oprócz najw iększego i krokody- 
la). 6) Na pustyni spotkasz zielone- 
go potworka. Jeśli chcesz, się z nim 
zaprzyjaźnić, to przynieś mu jedze- 
nie. Musisz znaleźć drzewo ustrojo- 
ne kwiatami i postawić obok niego 
owoce. Są to: jagody . jabłko i mię- 
so. Znajdziesz je na pustyni (nie są 
zaznaczone na mapie) 

HORROR ZOMBIES Amiga 

■ Kody do planszy: 2 - WOLF- 
MAN. 3 - HAMMER. 4 - LUGO- 
Sl. 5 - NOSFERATU, 6 - GAR- 
LIC. 

■ Napisz BOGEYMAN - nie- 
śmiertelność. 

HOSTAGES pc 

■ Uwolnionych zakładników należy 
zaprowadzić do pokoju w prawym 
górnym rogu na III piętrze. Aby wyjść 
z zakładnikiem, trzeba na chwilę od- 
wrócić się do niego frontem. 

Amiga 

■ Wchodząc przez okno poczekaj, 
az nikogo w nim nie będzie. 

HOTSHOT c-w 

■ Rożne postacie bohatera uzy sku- 
jesz, wpisując się jako: TRIFID 
robot (pająk). YURI - gruby ko- 
smonauta. KILLER - robot (sko- 
czek). WOBBLY - stworek 
(gruszka). TOJOI - żołnierz. 
MAXX - chudy kosmonauta. 
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HOWARD THE DUCK c-m 

■ Gdy wylądujesz, przeskocz kału- 
żę wody. weż ukrytą skrzynkę, 
podskocz i wejdź do wody - mo- 
żesz pływać. 

HUDSON HAWK Amiga 

■ Na ekranie tytułowym napisz 
SANTACLAUSISCO- 
MINGTOTOWN - typowa nie- 
śmiertelność. Jeżeli na ekranie ty- 
tułowym wpiszesz SCIENCEFIC- 
TION. to jednoczesne naciśnięcie 
DEL i HELP przeniesie cię na na- 
stępny poziom. Uzyskasz również 
nieskończoną liczbę żyć. 

HUMANS Amiga 

■ Pelnj zestaw kodów: I. DAR 
WIN 2. ANDIE PANDY. 3. GET 
A L1FE.4.CARLOS.5 HOWIE. 
6. MOOBLE. 7. CSL. X. THE 
HUMBLEONE.9.PIXIE. 10 Ml 
LESTONE. 1 1 WAR WAR WAR. 
12. J MCKINNON. 13. UNLUC- 
KY, U. BLIE MONKEY. 15. 
RED DWARF. 16. BAD TASTE. 
17. THE KITCHEN. 18. Cl, 19. 
SORT 1T OUT. 20. SMART, 21. 
VTLLA3BOR&. 22. EARLY 
MORNING. 23. BOR04LEEDS I . 
24. EASY I 'FE. 25. JIMS TIE.S, 
26. PARKVIEW. 27. N1CENE- 
ASY. 28. GREEN CARD. 29. CO- 
OK1E. 30. MACCY MALC. 31. 
RAV1NG BURK. 32. YOU GOT 
ME. 33. SGNIMMEL. 34. KANI- 
STRY, 35 MAD FREDDY. 36. 
BIZARRE. 37 FREE SCO- 
TLAND. 38. APPLE JUICE. 39. 
PAYDAY. 4(1. BANNANA MO- 
ON. 41. BONUS. 42. BOUN- 
C1NG. 43. NO MONEY. 44. 
A S F. 45. VISION. 46. SISTERS. 
47. FAST FASHION. 48. CAR- 
GO. 49. RAB C NESBITT. 50. 
RANGERS. 51. RA1NBOW. 52. 
DOODY. 53. MIGHTY BAZ. 54. 
T1RED. 55. CONSOLIDATED. 
56. STAY HAPPY. 57 AMERI- 
CA. 58. ANOTHER DAY. 59. 
1SOLAT10N. 60. PROM1SF.D 
LAND, 61 . DAEMONSLATE. 62. 
BK i RAB. 63. MIAMI VICE, 64. 
MARGARET M. 65. A34732473. 
66 HELP ME. 67. THE EXILES. 
68. EIGHTLANDS. 69. WINF. 
AND DINE. 70. NIN. 71. TECH- 



NO PHOBE, 72. GETTiNG THE- 
RE. 73. TIME IS. 74. RUNNING 
OUT. 75. LORDS OF CHAOS. 
76.NOW ITS DONE.77.IMOUT 
OF HERE. 78 HF.RES TO A. 79. 
BETTER LIFE. 80. BYE BYE 
BYE. 

HUMAŃ RACE (HUMANS 2) Amig, 

■ Kody: I ) WHEELS ON FIRE. 2) 
ROLLING DOWN. 3) THE RO- 
AD.4)SKIVEOFF.5)DAYTRIP. 
6) GIRAFFES. 7) MAKE UP. 8| 
FLYING AVENGER. 9) WIB- 
BLE. 10) BILL AND BEN. II) 
SPITFIRE. 12) DESERT ANGEL. 
13) NONEKNOWSUS. 14) 
APRIL 1993. 15) ALMONDBU- 
RY. I6| KATE. 17 SNESSY. 18) 
OLDHAM8BOROI . 19) FROG 
AND TOAD. 20) DANSPAM. 2 1 ) 
SAYKRRĄNCER. 22) I9ACOPY, 
23) M LOVE BONE. 24) ASY- 
Ll'M. 25) WINDPUSCKA. 26) 
ALICE IN CHAINS. 27) ABSO- 
LUTELY. 28) FABULOUS. 29) 
ED AND PATS. 30) SWEETIES. 

HUNTING Amig. 

■ Na obrazku tytułowym wpisz 
ILOVEAMIC.A - nieśmienelność. 

HYBRIS Amiga 

■ W tabeli HIGH SCORE napisz 
COMMANDER; F2..F8 - wszyst- 
kie typy broni. F9 - skipper leveli. 

HYDRA Amiga 

■ Lekkie ułatwienie - gdy płyniesz 
motorówką wciśnij SPACE i po- 
ciągnij joystick do siebie. Moto- 
rówka wzniesie się ponad wodę. 
Można lo robić bez przerwy. 

HYDRAULIK Auri 

■ Klawisze: SHIFT+CON- 
TROL+R - 99 żyć. SHIFT+CON- 
TROL+G następna plansza. 

HYPER OLYMMC C-M 

■ Rzucając oszczepem rozpędź się 
i trzymaj FIRE do samego końca. 
Oszczep wyleci za ekran po czym 
wróci z... nabitym ptaszkiem. 

HYPERBLOB c-m 

■ Kodv: I) THE FIRST SCREEN. 
2) PINK PYJAMAS. 3) GREEN 



SCREEN. 4) MIDNIGHT RAM- 
BLER, 5) YUK!. 6) QUICK! 

IBAIL2 C-64 

■ Na początku trzeciego etapu 
wciśnij SPACE. Pozbędziesz, się 
wszystkich latających cegiełek 

■ Kody do poziomów: 2 TERM1- 
NATE. 3. NIGHTMARE. 

iCE WORLD Amig. 

■ Kody do leveli: I) 452234. 2) 
984841.3) 383772.4)093152. 

IKARIWARRIORS Amig. 

■ W HS wpisz się jako FREERI- 
DE - nieśmiertelność. 

IKARIWARRIORS 2 c-m 

■ Po izb Game Over wciśnij R- 
RE na drugim joysticku. Będziesz 
mogl kontynuować grę od tego sa- 
mego poziomu. 

IMMORTAL Amig. 

■ Kody do lcveli: 2) BE- 
rE8l(l<K)<iF70. 3) CC5EE21000E10, 
4) 465FA31001EB0, 5) B57F94 
3(KX)EB(). 6i IBBEB53OI0A41, 7) 
8DDFB62010ACI, 8) EO1IF730I 
78CI. 

Amiga 

■ Po zabiciu kogoś w górnych 
komnatach otrzymasz nasiona 
chochlików. Jeśli krasnal-posia- 
dacz drugiego gema nie zechce 
ci go oddać, wysyp przy nim tro- 
chę nasion - zaraz zmieni zda- 
nie. 

Atari ST 

■ Kody do poziomów. 2) CDD 
FF10006F70. 3) OADDA2I000 
EI0.4) BFDFE3I00IEB0.5) 09D 
E443O0OEB0. 6) 3B7FD53OI0 
E4I,7|6BI0FBI()II)A41,8|E590 
D7IOI78CI. 

PC 

■ Kody do leyeli: 2) 757FCI 
00O6F70. 3) IA3D62O0O0E1O, 4) 
D9B3531010EB0. 5) B57F9430 
00EB0. 6) 563FF530IOA4I. 7) 
C25OF6301OAC1. 8) EOI1F730 
I78CI. 

IMPOSSAMOLE Atari ST 

■ Podczas gry naciśnij SPACJĘ - 
wszystkie stworki znikną. Działa 
tylko raz na każdym leyelu. 
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EMPOSSIBLE MłSSIOM Amiga 

■ Kody do leveli (bohater w meta- 
lowym uniformie): I) ADQVU- 
XOB,2) AHQRRXKK. 3) ALQP- 
TXWK. 4) APQNGXAJ, 5) 
ATQUXFP, 6) AXQEZXUP. 7) 
HBQBt"XKJ. SI BEQWVXMD. 
«) BIQTIXGB. 10) BMQP- 
MXVE. II) BQQLAXSF, 12) 
BUQKXXJG. 13) BYQHZXLL. 
14) CCQIGXPI. w tcleporcie 
SPAM (strzelanie* kosmiczna) 
walczyć doti|d. aż odkryją, się 
wszystkie przedmioty, wtedy 
można wy prać transportery odrzu- 
towe, bard/o pomocne w zakoń- 
czeniu levelu. W teleporcie IN- 
VENT odbiera się wyprane lub 
znalezione przedmioty. W tele- 
porcie HOŁD powtarzając dźw ię- 
ki za komputerem możesz wytrać 
albo rzeczy pomocne w trze albo 
jeden element końcowej układan- 
ki. Zawsze po ułożeniu ') puzzli 
należy udać się do windy ewaku- 
acyjnej. 

INCA pc 

■ Naciśnięcie CTRL+ALT+IN- 
SEKT odnawia życia. Działa jedy- 
nie w przestrzeni kosmicznej. 



OTO ON/ 



PC 

■ Kody do leveli: DYNAMIX, 
MACHINĘ. HOT DOG. DISK. 
SHUTTLE. .SATURN. KING, 
DRAGON. ANTS. BASEBALL. 
BEAR. EISH. DALE. CHESTER- 
TON. SIZE. IRELAND. WORD. 
BRIEF. HOT DOG. COUNT- 
DOWN. PSALMS. TANK. Nl- 
GHT, GAMES. WESTERN. LtXJ 
HOME. GRAPHISC. KNUTH, 
DONALD. COMPACT DISK. 
SH.WER LAKE. RHEUMA- 
TISM. HARPSICHORO, MAR- 
KET. DESK. MYRTLE. QU- 
ATERNION. AOUARIUM. 
SHOE. FLOWER, STORĘ. CLA- 
RE. KERRY. FLANCE. SE- 
ASON. TRIBOLOGY, ABRASI- 
VE. DEFORMATION. ELASTIC. 
ADHESION, SPECTRA. INDUC- 
TION. POI.ARIZATION. OVER- 
JOY. DISCURSIYE. CROSS. 
CHOCOLATE. PLATO. WELL- 
SPRING. HYDROPLANE. 
PALM. SOMBRERO. JOIST. 
ASTRONAUT. MARIONETTE. 
OSMIUM. ASSURANCE. CAL- 
CULATOR. SUPERIOR. PHII .- 
IIARMONIC. ANGULAR. ZIP- 
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PER. IMPIRE. RECOYER.SHA- 
IX)W. ION1ZE. OUAKE. OCTO- 
BER. BILATERAL. LYRIC. NE- 
EDLE. THEORY. LOBSTER. 
SAMURAI. SPLICE. GULF. 
RHOMBUS, OUVE, POLYNO- 
MIALS. PARAMETRIC. SOL AR 
SYSTEM. MARBLE. HEAVY. 
REPUBLIC. QUATRAIN. TY- 
RANNOSAUR. SULFURIC. DO- 
PA. MINARET. DOVETAIL. JA- 
SMINE. WRANGLE. KUDOS. 
CULDE SAC. YODEL. XYLO- 
PHONE, Jeżeli musisz podawać 
kod, żeby zagrać na czerwonych 
planszach, zmień pierwszy znak 
w pliku TI M. CFG na W (kod 87). 

■ Wpisz: DOPA. Dostęp do 
wszystkich plansz. 

INDIANA JONES ARCADE c m 

■ Na ekranie tytule.w.m nausmj 
jednocześnie: H M. Mnzcsz kon- 
tynuować grę od trzeciego 
poziomu. 

Amiga 

■ Wpisz SILLYMAN w High 
Score - nieśmiertelność. 

■ Na ekranie tytułowym napisz 
IEHOVAN - ekran powinien 
zamigotać. Podczas gry L - skip- 
per leveli, 1 oraz 2 - środek 
poziomu. 

■ Na ekranie tytułowym napisz: 
NIGHTSH1FT. ' 
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PC 

■ W kasynie kup żetony za wszys- 
tkie pieniądze. Postaw 5S na czer- 
wone. Jeśli na ruletce wypadnie 
teraz czarne to przy następnym 
zakręceniu będzie czerwone. Jeśli 
wypadło czerwone to następne 
będzie czarne. Gdy zbijesz kupę 
szmalu nie zapomnij wymienić 
żetonów na pieniądze 

INDIANA JONES 3 cm 

■ Skieruj joystick w dół i naciśnij 
klawisze 3 lub 4 - następny 
poziom. 

PC 

■ Można zdobyć na samym począt- 
ku ury książkę. W domku w ykonaj: 
Pl i.L BOOKCASE i PIĆK UP 
ST1CKLY TAPE. Teraz w pomiesz- 
czeniu ze studentami: l SE STICLY 
TAPE ON JAR i masz klucz do sto- 
lika w domku (najpierw trzeba zdjąć 
kwiatek i obrus). 

INDIANA JONES 4 pc 

■ Pod koniec gry dr. Ubennann 
chce na tobie przeprowadzić expe- 
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rymem Możesz się uratować wy- 
bierając następujące odpowiedzi: 
1.1.3.3.2.3.2.1.2.2.1.3.4.2. 
2.1. 

■ Ustawienie dysków: Kamienna 
mapa w labiryncie: DARKNESS. 
WANNING MOON, EAST SEA. 
Wejście do Atlantydy: NOON 
SUN. WAXING MOON. WEST 
SEA. Salka końcowa: RISING 
SUN. FULL MOON. WEST SEA. 



PC 

■ W czasie walki użyj 
NAVICOMu - gra się zapauzuje.a 
ty możesz np. zmienić broń . 

INSANITY FIGHT 

■ Naciśnij naraz klawisz. L, IIRE 
w joysticku i obydwa przyciski 
myszki - będziesz, zmieniać levele. 

INirtMUK Atari 

■ Aby móc latać śmigłowcem, 
wyrób sobie zdjęcie, potem udaj 
się do Gdańska i kup tam legity- 
mację UOP. Potem wygraj dużo 
pieniędzy grając na bazarze 
(najlepiej we Wrocławiu). Kiedy 
będziesz tnial ponad 500 gotówki, 
kup w tym samym miejscu 
helikopter i możesz latać. Gdy 
poproszą cię o okazanie licencji 
pokaż UOP. 

INTERCHANGE c-m 

■ Kody do leveli: I) MOON. 2) 
D1SK. 3) DUCK. 4) GRIM. 5) 
TANK. 6) GOLD. 7) COI.D. 8) 
BANG. 9) MUFC. 
INTERNATIONAL KARATE + 

■ Naciśnij F1/F2 - wybór liczby 
graczy. Zatrzymaj grę klawiszem 
RUN/STOP. Podczas pauzy będą 
ćwiczyć karatecy. Jednoczesne 
naciśnięcie 1 i O zwiększy tempo 
walki, kombinacji 3 i t przywróci 
poprzedni stan. Podczas walki lub 
treningu naciśnij jednocześnie D i 
C. Teraz, klawiszem T zmieniasz 
krajobraz 

Amiga 

■Podczas gry Jaj się uderzyć i 
szybko wciśnij pauzę. Na jedną 
walkę jesteś nieśmiertelny. 

■ Podczas gry naciśnij T - uroz- 
maicenie widoku. Gdy cię trafią, 
naciśnij dwukrotnie SPACJE. 



będziesz niepokonany Działa nie 
tylko w wersji na Amigę. 

Atari ST 

■ Natychmiast po wgraniu progra- 
mu naciśnij FI lub F2 - program 
nie zawiesi się (komunikat BUM 
COPYl. 

INTERNATIONAL KARATE Amiga 

■ Podczas pierwszej walki zbliż się 
maksymalnie do lewego brzegu 
ekranu i używaj jedynie podcięć - 
sukces zapewniony. 

■ W czasie gry klawisze F5-FI0 
zmieniają szybkość ciosów i 
uników . 

C-64 

■ Naciskając klawisze: Z. X. 
C i SPACE otrzymujesz pokaz 
walk pięciu wojowników. 

■ W trakcie gry naciśnij 
M+J+U+l+O. Urozmaicenie w ido- 
ku. 

■ F3 - gra na dwie osoby. Klucz 
F5. F7 wyłącza muzykę. Glos na 
maxa - niespodzianka. 

INTERNATIONAL KARATE 2 c m 

■ W czasie walki naciśnij 
R+T+A+S+F. Przez chwilę można 
oglądać dwóch zawodników bez. 
spodni. 

INTERPHASE tm» 

■Podczas gry napisz FEENNY 
(wielkie F na początku). 

ISNAR Amiga 

■ Aby zdobyć jedną z. tablic ru- 
nicznych, która znajduje się w ta- 
jemniczym domu. trzeba sporzą- 
dzić następującą miksturę: 2 - rb. 1 
- gc. I - pdb. 

ISHAR2 Amiga 

■ Aby zrobić użyteczną drugą rękę 
przy broni dwuręcznej, należy po- 
siadać u jednej z. postaci maksy- 
malną ilość mikstury lub jedzenia, 
a drugiej postaci wziąć, nawet nie- 
pełny, zestaw żywności lub jakiś 
strzał i kliknąć nim najpierw na 
imieniu pierwszej postaci, a [Hitem 
na broni. Gdy wydostaniesz się 
z więzitnti na drugiej wyspie i poj 
dziesz. na górę. zauważysz nie- 
otwierające się drzwi. Godziny ich 
otwarcia to 1.00 - 4.00. 



■ Zbierz czteroosobową drużynę, 
wejdź do gospody, zwerbuj nowe- 
go członka, następnie wyjdź za- 
bierz, mu pieniądze i go zabij. Moż- 
na powtarzać wielokrotnie - ..kapi- 
talizm z ludzką twarzą". Sposób na 
pomnażanie przedmiotów: Zatoz 
jednemu ze swoich ludzi linę. weź 
jedną strzałę (z ekwipunku) i na- 
jedź nią na założoną linę (kursor 
powinien przybrać jej kształt) juz 
możesz, ją pomnażać. Gdy to zro- 
bisz skieruj kursor na śmietnik. Te- 
raz możesz wskazywać mm każdy 
przedmiot i go pomnażać! Gdy 
chcesz wy łączyć tę opcję naciśnij 
dwa razy lewym klawiszem myszy 
na strzałach w ekwipunku 

■ Taktyczna nieśmiertelność: Na 
pierwszej wyspie wybierz w karcz- 
mie Yornha do swojej drużyny. 
Teraz używając czaru podobnego 
do deszczu, podnosisz silę życiową 
danego bohatera. Aby podnieść si- 
lę psychiczną piześpij się w karcz- 
mie. 

ISHAR3 Amiga 

■ Podczas wędrówki po mieście, 
w każdym sklepie możesz coś zwę- 
dzić. Wejdź do sklepu i wybierz 
przedmiot. Następnie kliknij na 
ikonę bohatera, który nie ma pie- 
niędzy. I już. 

■ Ustaw kursor maksymalnie na 
lewo i wciśnij naraz CTRL-ALT- 
V. Teraz wciśnij lewy przycisk 
myszy, a odzyskasz punkty życia. 



Il/ANHOE Atari ST 

■ Jeśli wpisze się: IC 1S THE 
BEST a następnie wciśnie klaw isz 
DELETE. to wszyscy przeciwnicy 
widoczni na ekranie zostaną wy- 
mazani 

Amiga 

■ Podczas pauzy wpisz ZOBI- 
NETTE lub lYONETTE. M - do- 
datkowe życie, N - następny level. 

JACK THE BOMB MANIĄC c-m 

■ Na planszy tytułowej naciśnij i 
w lewo RETURN i wciśnij FI RE 
w joy u ( 2 port ). Po rozpoczęciu gry 
będziesz miał oznaczone pierwsze 
trzy bomby, ale tylko do piątego 
etapu. 



Przechodź przez drzwi, nie czołgaj się przez Okna. 
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JACK THE NIPPER c-m 

■ W czołówce wcisnąć litery: Z, 
A, P. I . T. Jeśli są trzymane wystar- 
czająco długo, uzyskuje się nie- 
śmiertelność. 

JACK THE NIPPER 2 c-m 

■ Podczas mtro lub na planszy 
TRIAD naciśnij C - nieśmiertelność. 

JACKETSł c-m 

■ Rakiety zdobędziesz niszcząc 
granatami napotkane domki. 

JAGUAR 1(1220 Amiga 

■ Przed stanem poprzełączaj stacje 
radiowe - lepsze przyspieszenie na 
starcie. 

■ Poszukaj w radiu, a znajdziesz 
muzykę z serialu Drużyna A. 

JAIL BREAK M 

■ Gdy zobaczysz biegnącego czło- 
wieka bez broni, to strzel w niego 
jeden raz tnie więcej). Pozostanie 
po nim krzyżyk. Jeśli go weźmiesz 
to otrzymasz dodatkową bron. 

JAMES BOND JR. Niwewto 

■ Kody: 033481 , 258600. 320370. 

JAMES POND Amiga 

■ Naciśnij CTRL - teraz ENTER 
włącza/wyłącza osłonę, a klawisze 



Z/M przełączają lcvele. Inny nu- 
mer to wpisać JUNKYARD i wci- 
snąć RETURN - nieśmiertelność; 
D - otwiera wszystkie przejścia na 
danym poziomie, klawisze z dolne- 
go rzędu przenoszą do następnego 
etapu. 

Alan ST 

■ Podczas gry naciśnij jednocze- 
śnie M + R + 2 - otwiera wszystkie 
wyjścia. Dwukrotne naciśnięcie 
RETURN - nieograniczona ilość 
energii. 

■ Po naciśnięciu niektórych dwu- 
znaków pojawiają się przedmioty: 
!1 - kapelusz. @2 - strój płetwo- 
nurka. #3 - opaska. S4 - okulary. 
%5 - lód. A 6 - klucz. &7 - grze- 
bień. *8 - pistolet. (9 - niedzialają- 
cy pistolet). 0 - jajko. _- - róża. += 

- sztabka złota. I\ - flakonik. Q - 
zielona gruszka. A oto litery i dwu- 
znaki, które zmieniają lewie: z - 
lewi 3. x - level 4. c - lewi 5. v - 
lewi 6, b - lewi 7. n - lewi 8. m - 
lewi 9. -lewi I0.>.-Iewl II.?/ 

- lewi 12. 

■ Podczas gry wpisz JUNKY- 
ARD i wciśnij RETURN - nie- 
śmiertelność. Teraz D otwiera 
wszystkie przejścia w danym eta- 
pie. 

■ Wpisz: MRZ gdy rozpoczniesz 
misję, a będziesz niezniszczalny 



GtKreUtA K«ctt- 
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JAMES POND 2 Amiga 

■ Na ekranie głównym leży parę 
przedmiotów . Zbierz je tak by 
pierwsze litery nazw utworzyły 
słowo CHEAT (dla swojaków: 
ciastko, młotek, globus, jabłko, 
kran). Wejdź w pierwsze drzwi 
i zbierz, usta. loda. gitarę, globus, 
bałwana - koniecznie w tej kolej- 
ności. Jeden ze sposobów na pew- 
no da nieśmiertelność (który? - 
zdania są podzielone) 

■ Podczas gry nacisnąć CTRL. te- 
raz klawiszami F6-F7 można po- 
większać i pomniejszać obraz. 
F9-FI0 włączają/wyłączają synte- 
tyzer. ENTER wprowadza nie- 
śmiertelność. Napisz THE LIT- 
TLE MERMAID Następnie: EN- 
TER - zbroja. P - samolot (część 
lewli), B - wanna (j w ). M - pyta- 
nie o kod. przenoszący do różnych 
części gry. X - skok do końca lew- 
lu. stosowany za drzwiami ozna- 
czonymi ?? zawiesza grę. F9. F10 
- zmiana ekranu. 

■ Gdv naciśniesz podczas gry kla- 
wisz CTRL. to: F6. F7 - powięk- 
sza/pomniejsza ekran. F9. FI0 - 
włącza/wyłącza syntetyzer. EN- 
TER - nieśmiertelność. 

JAMMIT pc 

■ Gdv przeciwnik wznawia grę 
i podaje do ciebie piłkę, rzuć szyb- 
ko za trzy punkty Skuteczność 
70%. 

■ Kody. SLADE: I) MRKYMCY. 

2) HNSFJLD. 3) DWGTSTN. 4) 
DMWDWYDZ. 5) TR YBRNM . 6) 
BRNMCMN, 7) JSPHKSC. RO- 
XY: I ) DKRBNSN. 2) STPKRNR. 

3) SSNHYDN. 4) JNFRBCN. 5) 
LRNCHLS. 6) PLWRHDS. 7) 
STWSPKN. 

■ Kod\: I) MRKYMCY. 2) 
DWGTSTN. 3) HNSFJLD. 4) 
TRYBRNM. 5) BRNMCMN. 6) 
DMDWYDZ. 7) JSPHKSC. 

JANOSIK Amiga 

■ Nic dotykaj babulinki i barona, 
są szkodliwi 

JASON cm 

■ Spauzuj grę i wpisz: HEAT- 
BA58CFXOQLIVEZ - nieśmier- 
telność. 

JAZZ JACKRABBIT pc 

■ Wciśnij P (Pauza), a następnie 
BACKSPACE. Teraz można wpi- 



Jet-Jun 
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sywać k(xly: LAMER - skok do 
następnego levelu. GUNHED - 
broń i tuli amunicji. H(X)KER 
skok do bonusowego levelu, BO- 
UF - uzdrowienie i nietykalność. 
SABLE - superspeed i superjump, 
STRIKE - latająca deska. DOOM 
- zwiększenie szybkości wrogów. 
MARK zabija Jazza. 

JET ACTION Atari 

■Trzymaj się prawej strony plan- 
szy, obrona Fortu jest tam najsłab- 
sza. 

■Trzymanie spacji spowalnia grę. 

JET SET WILLY cm 

■ Slań na środku komnaty First 
Landtag naciśnij po kolei WRl- 
TETYPER. pozwoli ci to na prze- 
noszenie się po planszach. Uzy- 
skasz ten elekt przez połączenie 
cyfr od I do 6 z cyfrą 9 np.: 2-9 czy 
2-3-2-9. 

JET STRIKE Amig. 

■ Kod>: I) TDEJQNQL. 2) 
JHALMROB. 3) RZWVUVCP. 4) 
APSREBSX, S) WZQRUDOP, 6) 
TREFCPMJ, 7) HTETAPOJ. 8) 
XHSFMBQX. 9) NFYHOTAR. 
10) HHSFMBQX, II) HXEXW- 
PWV. 

■Kody: 6) HTETAPOJ. 7) NFY- 
HOTAR. X) RPSREBSX. 9) TRE- 
FCPMJ. 10) XHYJMVKX. II) 
HHSIMBQX. 12) HXEXWPWV 
Na początku każdego lesclu wy- 
bierz SU-25 i załaduj go w całości 
MAYER ICKAMI. Wczasie lotu 
zniszcz, wszystkie wyrzutnie SAM. 
a pozostałe misje na tym lcvelu 
bądź łatwiejsze i bezpieczniejsze. 

JILLOF JUNGLE k 

■ Na dziesiątym levelu. druga serię 
przeliczników ustaw w następują- 
cy sposób: góra. dól. góra. Bora. 
dół. dół. 

JIM POWER Amiga 

■ W czasie gry wpisz YELOUE - 
nieśmiertelność. 

PC 

■ Kody do leveli: FORGOTTEN 
PATH- nie ma: FI. Y ING SHELL- 
FISH - GGFUUMO: GUAR- 
DIAN S CASTLE - EFAMAU- 



NU; NEYERENDING CAYERN 
- GDG1EU50; DOOMS DE- 
STROYER - 0QMOJXI2: MU- 
TANTS FOREST - TSMOJXOF; 
SCARLET SKULL - ORMOZ- 
ZFL; DRAGONS TOWER - 
TTMOZFMU; DARK (ORKI 
DOR - JOMOJKFR: METAI. KO- 
ADSTER - JSMOZOUB: THE FI- 
NAŁ. WAY - KRMOZOI2; THE 
GUARDIAN - MTMOZ3PF. 

JO E BLADE auit! 

■ Zamiast strzelać do przeciwni- 
ków - przeskakuj ich. 

JOHN MADDENS 92 FOOTBALL Amiga 

■ Kody: ćwierćfinał - 6662200. 
półfinał - 6272200. finał - 
6672204 Jako /espoł w rozgryw- 
kach wpisz się jako SAN FRAN- 
CISCO 49ERS. 

JOHNNY REB 2 c* 

■ Unia musi bronie mostu i brodu. 
G - mapa. 

■ Grając Unią wybuduj po trzy 
domy na górze i na dole mapy 
(nad rzeką). Tego nie przejdzie 
wroga artyleria, kawaleria i za- 
opatrzenie. By zaopatrzyć piecho- 
tę i artylerię' w Ammo. podjedź 
wozem zaopatrzeniowym z tyłu. 
do wybranej jednostki, lak by się 
stykały. 

JOSH (w 

■ Kod do planszy jest równocze- 
śnie wyrazem jaki trzeba ułożyć 
z porozrzucanych liter: (II i DD. 
(12) OF. 03) EQ. (14) MUM. 1)5) 
EGG.06) DXS.()7) VIP. 0X1 BO- 
BO. 09) LOGO, 10) COOL. II) 
JOSH. 12) SOME. 13) KING. 14) 
SANĘ. 15) MUMMY, 16) 
OOOPS. 17) PUPIL. I8)WATTS, 
14) TEACH. 20) CALYX. 21) 
BASIC. 22! FOCUS, 23) ROCKY, 
241 HORROR. 25) ENGINE. 26) 
LUENEN. 27) DIYINE. 28) 
EXCESS, 29) PASCAL. 30) 
KOYTKA. 31) SUMMIX. 32) 
SHOOL. 33) SECRET. 34) DIGI- 
TAL. 351 KONC1NA. 36) SILEN- 
CE. 37) STOOPID. 38) GERMA- 
NY. 39) CYNTHIA. 40) FEIWE- 
IF.R. 4 1 ) ODENDAHL. 42) INSA- 
NITY. 43) COMPLETE. 44) CO- 



NQUEST. 45) ROLLOYER. 46) 
FREAKFAST. 47) BEAUTIFUL. 
49|WONDERFUL,50)DEFLEC- 
TION. 5 1 ) LASTLEVEL. 

JOUST Alan 

■ Na lcvclu „PTERRY WAYE" 
pterodaktyla zabijesz trafiając 
włócznią w' dziób. Przy wariancie 
dla dwóch graczy zrobić partnera 
lub partnerkę opłaci się tylko na Ic- 
velu „GLADIATOR WAVE'\ 

JUDGE DREDD Amigi 

■ Napisz BRUCKEN PLAYING 
HERO OUEST i RETURN); pod- 
czas gry naciskaj HELP. 

JUUUSCAESAR cm 

■ Trzydzieści tysięcy denarów 
ofiarowane miastu poprawia jego 
relacje z Rzymem o jeden stopień 
Miasto będące w serdecznych sto- 
sunkach i Imperium, zgadza się 
natychmiast na Iraktat pokojowy 
i aneksję Pozostałym lepiej poka- 
zać zbrojną pięść. 

JUMPING JACK-S SON Amiga 

■ Kody : 5. R(X'KNROI.L. 9. NO- 
ISES. 13. ELYIS. Na ekranie tytu- 
łowym naciśnij prawy przycisk 
myszy. 

■ Lewy przycisk myszy - nie- 
śmiertelność. Kody: A. ROCK- 
N ROLL. NOISEŚ. TENEBRE: 
B. SYNTHE, FUNK. ELVIS 

JUMPING JACK c m 

■ POKE 27904.173. Niesmiertel- 



JUMPING ZONE Amiga 

■ Na scenie tytułowej napisz 
I WANT TO GET OUT. Odtąd 
AMIGA+N przenosi do następne 
go poziomu. 



JUMPMAN JUNIOR 

■ Nieśmiertelność 
9450.173. 



C-M 
POKE 



JUNGLE STRIKE Amig. 

■ Kody do misji: 2) RYWH- 
FDKR4H5. 3) 95DXNL4MZYW. 
4) X7GKW46PF3S. 5) VHPGF 
W7LGFR. 6) W756H39YSPH. 7) 
TN6GK39XYNB. X) 7LC3RXT 



u 



WindowError:002 Nie ma błędu ... jeszcze. 
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K24-Kic 



7N6N. 9) N4GKW4MHPJ3, Hap- 
pyendi L5FDRSHPGFB. 

■ Aby kcxly działały wpisz kod 
XTdjRTNSGFB (czwarta misja) 
i jako pilota wybierz dziewczynę. 
Teraz wpisz dowolny kod. 
■Kody: 2) RX6CZJD3N67, 3) 
9VWPCY397SV, 4) 
X7PDKXWNMZD, 5) VMJYT- 
G2F979, f» W74PFV7LGYV, 7) 
TNCKX6PGCK7. X) 
74MZRTL4SCZ. 9) NSfcDYSHP- 
GYW 

■Kody: RXMYXVTLZYV, 
96F97NL6CDX. XNMH- 
DRXTSJ3. VMDVMKBól.CR. 
W74ZKTLSZ9G. 
T N Z J R L ó M H K N . 
74HJYTUSFB, NSPC9V7NLZF, 
L6ZY7L6MHKT. 
JURASSIC PARK 

Amiga 

• Aby skłóci sobk druga planszę 
i nic zbierać jerzyn dla dinozaura, 
trzeba podejść do niego idąc przy 
ścianie z lewej strony Dinozaur 
wejdzie w ścianę i nie będzie mógł 
się poruszać. Możesz więe iść spo- 
kojnie do końca i skręcić w prawo. 

■ Kod do drugiego lcvclu: 
8EB75C3D. 

■Kod) do lcvcli: 2) 8EB75C3D, 
3) EEE7740D 

■ Kodv: U B5A48352, 2) 
E54C67AA. 3) D5F4AB62. 4) 
95B48B42. 5) D56C7FBA. o) 
85A4834A. 7| 85B48B42. 8) 
F54C67AA. ')) C57C77B2. 10) 
A5149F5A. 

PC 

■ Aby zacząć od części M). za- 
mień nazwami pliki jp2D.exe 
i jp3d.exe. Proste acz genialne' 

K-240 Amig. 

■ Alak przy pomocy floty jest sku- 
teczniejszy niż atak rakietowy. 

■ Gdy twoja flota zatrzyma się 
w przestrzeni i z. powodu jakichś lal 
magnetycznych) kliknij w panelu 
gtównytn na ikonę dysku. Następ- 
nie wybierz opcję ALIEN i wy- 
bierz rasę. z która, ostatnio walczy- 
łeś przedtem. Po powrocie do gry 
statki będa. leciały do celu. 



Alari 

■ Po otrzymaniu wiadomości 

0 twojej śmierci, naciśnij RESET 

1 wróć do gry Zmartwychwstanie, 
niestety, tylko na rok. Ale można 
znowu nacisnąć RESET. 



KAJKO I KOKOSZ 

■ Podnieś kwiat kwitnący obok 
chaty, ucinając go srebrnym nożem 
znalezionym w chacie. Tego same- 
go noża użyj na miotle znajdującej 
się w domku Kajka i Kokoszą. Pęk 
gałęzi wrzuć do ognia pod kocioł- 
kiem, a kijem strąć z łba tura złotą 
obręcz i lewy róg Izrób to Koko- 
szem). Wcz topór i wyjdź z chaty. 
Wyrwij trochę róż znajdujących 
się w prawym dolnym rogu plan- 
szy. Kwiaty daj Lubawie - babsz- 
lyl zmyje się do chatki. Zdejmij ca- 
łe pranie ze sznura, a z okna anta- 
łek miodu Idż do chaty Kajka 
i Kokoszą. Wrzuć do ognia rękaw i- 
cę i wiesiołka (kwiat znaleziony na 
początku), a otrzymasz rękawicę 
siły. Idż do brann grodu. Po dro- 
dze zabierz kw iatki z. ogródka Lu- 
bawy. Przy drzwiach Mirmilowa 
zobaczysz śpiącego strażnika. Weź 
jego miecz i zadtuij w rog. Strażnik 
zacznie coś buczeć. Daj mu antałek 
miodu, a otworzy drzwi. Po wyj- 
ściu z. grodu użyj rękaw icy sity na 
zbojcerzach. to zwieją. Tyle na po- 
czątek. Kilka rad: Zbieraj wszyst- 
kie grzyby i zioła (kwiaty również) 
- mogą się przydać. Z jagą poga- 
dasz dając jej kwiat o nazwie Blę- 
kitek. Zatkane Źródło odetkasz 
używając rękawicy siły. Karcz- 
marz w zamian za złotą obręcz, 
podwiezie cię do krainy Borostwo- 
rów. goleniu Ofermie daj gacie Lu- 
bawy. 

KANE Amsliad.C-64 

■ Gdy w trzeciej planszy zabraknie 
ci naboi idż w prawą stronę do 
końca. 

■ Na pierwszej planszy strącaj naj- 
pierw tc ptaki, które lecą najwyżej. 
Zabity ptak spadając może strącić 
inne. lecące [>od nim. Na trzeciej 
planszy naboje znajdziesz wybie- 
gając poza ekran z prawej strony 

KARATE KID 2 Am* 

■ P skipper teveli. 

KARATE KID 3 Auuisr 

■ Po pokonaniu pierwszego prze- 
ciwnika naciśnij P - wybór plan- 
szy. 

KARATEKA Awi 

■ Klawiszologia. Ciosy: Q/W, 
A/S. 7J\. Przejście przez bramę na 
drugim etapie: zbliż się. uderz 



z nogi. Kiedy brama będzie się za- 
mykać. cofnij się szybko i wbiegnij 
do trzeciego etapu. Kiedy doj- 
dziesz do królewny, koniecznie 
podbiegnij do mej. 

PC 

■ Klawiszologia: SPACJA - zmia- 
na pozycji. B - ukłon. Q. A. Z - 
ciosy z. ręki. W, S. X - uderzenia 
noga.. Zamiast kopać w kratę (trze- 
ba odpowiednio się ustawić), zabij 
ivroga tak. by na nią upadł. 

■ Ukłon przed walką zmniejszy 
szybkość przeciwika. 




KENSIAB pc 

■ Naciśnij BACKSPACE. a przy- 
będzie ci energii (i ubędzie punk- 
tów). 

■ Podejdź do małej dźwigni 
w ścianie i naciśnij SPACE. Poma- 
lutku odnowi ci się energia. 

KENNEDY APPROACH Alan 

■ Kiedy masz już pewność, że nie 
dostaniesz promocji, przerwij sy- 
mulację przez FV i wybierz opcję 
CONTINUE CAREER. Grasz od 
nowa nie tracąc ranni. 

■ Niektóre kody: M) VFR. 12) 
HSI. 13) WCA. 14) MOA. 15) 
ASR, 16) 1AF. 

KICKOFF Atari 

■ Naciśnięcie SELECT w czasie 
gry powoduje zakończenie meczu 
i zaakceptowanie wyniku jako 
końcowego. 

■ Jeżeli wygrywasz z komputerem 
podczas mistrzostw i nie chcesz ry- 
zykować utraty prowadzenia, naci- 
śnij SELECT - zakończenie meczu 
przy aktualnym stanic. Ustaw się 
naprzeciwko bramkarza i blokuj 
go. kiedy będzie wybijał piłkę - 
możliwość przechwytu. 

■ Jeśli chcesz skończyć mecz z. po- 
zytywnym wynikiem, naciśnij 
OPT10N. 

C-64 

■ Jeśli ty rozpoczynasz daną poło- 
wę meczu, to (broń cię Panie Boże) 



Kic-Koł 
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nic naciskaj Fire. Ruszaj powoli 
joystickiem w lewo i prawo (w ten 
sposób kopniesz, piłkę). Powtarzaj 
tę operację dotąd aż piłka nie znaj- 
dzie się w bramce. Wtedy wciśnij 
Fire i zdobyłeś gola! 

KICK Of F 2 Atari ST 

■ Obrona rzutu karnego: po usły- 
szeniu gwizdka poruszaj drążkiem 
na przemian lewo-prawo szybko, 
ale nie do przesady. 

KID CHAOS Amiga 

■ Kod: 2) BEMCMAPLBTA. 
Kod: LKISTAPAGJK. Start od 
drugiego leveJtt. 

KIDGUWES Amiga 

■Podczas pauzy napisz RHIAN- 
NON. Nastęnie nacisnij F6 - znaj- 
dziesz, się w sklepie: F9 nietykal- 
ność. K8 - sprawdź sam. 

KID GL0VES 2 Amiga 

■Prawy przycisk myszy skipper 
leveli. 

KIK START Atari 

■ Jeżeli nic chcecie przejeżdżać 
całej planszy . wciśnijcie CON- 
TROL+R. 

KILLER RING C-64 

■ Zdefiniowanie klawiszy jako 
YXES (SEXY) daje nieśmiertel- 
ność na jednej planszy 

KILLING CLOUD Amiga 

■ Misje: 2). A66TG7EZ, 3). 
2WWtQ7E3. 4). QXX6C,6EB. 5). 
3336RWE3, 

Alan ST 

■ Kody: 2. AOOTOOEY. 3. 
255FA1EI. 4. QII8AIEK. 5. 
3KU6AZE3 (lub: 3336RWE3). 6. 
XXX6G6FJ. 7. 4333GWER. X. 
W3Q1GWC, °. 63C/TEDEX. 10. 
CA2FG7E2. 

KING Of THE BOWLING c-m 

■Przed uruchomieniem gry wpisz: 
POKE 4201254 - teraz podczas 



gry można kasować nieudane rzuty 
klawiszem F7. 

KINGDOM OF KROZ 2 pc 

■ Na poziomie IS.. na jednym 
z drzew wyryta jest sekretna w ia- 
domość Od SCOTA MILLERA. Po 
jej wysłaniu do SCOTTA, otrzy- 
mujesz dyplom 

KINGS OF THE BEACH ■ 

■ Kody i inne ułatwienia (do wpi- 
sania jako PASSWORD): SIDE- 
OUT- Chicago. GEKKO Hawa- 
ii. TOPL1TE - Rio de Janeiro. 
SUNDFAU Australia. EAT ME 
- duże sprite y . DRINK ME - ma- 
ić sprite'y. LOGIC ON Ol ł- de- 
mo włączone/wyłączone. CHEAT 
ON/OFF - włączenie wyłączenie 
ułatwienia, klawisz C dodaje punk- 
tów . Można stosować po kilka ko- 
dów jednocześnie. 

PC 

■ Werdykt sędziego możesz, za- 
kwestionować, naciskając FI 
pójdziesz, się kłócić. Częste kłótnie 
grożą utratą punkiu. 

KINGS OUEST 5 pc 

■ Po wejściu do łódki popłyń dwa 
razy w dół, a polem cały czas pro- 
sto. Nie zje cię potwór, a dopły- 
niesz do wyspy Harpii. 

■ 1 1 Po pierwszej wizycie u Bestii 
należy wypić zawartość buteleczki 
z napisem ..DRINK ME ", w prze- 
ciwnym przypadku po dotarciu na 
Wyspę Korony Aleyatidei' zanucili 
się w zwierzę 2) Mól książkowy 
będzie rozmawiał z tobą dopiero 
po odczarowaniu bestii i pobycie 
na Wy spie Korony i róża dla słowi- 
ka, wymiana lampy, lombard). Po 
gadce z molem list należy pokazać 
stworkowi na Wyspie Bestii 
(przedtem go tam me było), a na- 
stępnie oddać stworka molowi. 

KIRBYS DREAM LAND Gumę Bov 

■ Na ekranie t\ lutowym prz\ trzy nut) 
Doi. B. SELECT - dodatkowe Menu. 
Gora. A. SELECT Kytra Gamę 



KLĄTWA Atari 

■ Aby poruszać się Windą Czasu 
należy pozbyć się wszystkich 
przedmiotów z wyjątkiem KLEP- 
SYDRY CZASU. 

KLAX Amiga 
■Wpisz: TILDE. Teraz: 4 - ostat- 
ni etap. 5 następny etap. 

Atari ST 

■ Podczas gry nacisnij 4 - ostatnia 



KNIGHT MARE cm 

■ Na początku weź żywność i ka- 
mień. Jedzenie i w inię daj staremu 
człowiekowi (GIVE FOOD. Gl- 
VE WATER) i zapytaj się co 
(ASK OLD MAN). Da ci łopatę, 
dzięki której możesz się przeko- 
pać (DIG GROUND) do innej 
komnaty. 

KNIGHTS OF THE SKY pc 

■ Zrób kopię pliku RO- 
STER DAT. Zawiera on stan 
wszystkich pilotów Gdy się zabi- 
jesz to wystarczy skasować aktual- 
ny plik. a na jego miejsce przegrać 
własną kopię. 

Amiga 

■ Jeśli zablokuje ci się karabin 
naciskaj klawisz „U" aż. do 
skutku. 

KNOCK Atari 

■Kody: IO)FLEXSURE,20)GO- 
OD LUCK,29)TOP CHEAT. 

KOŁO FORTUNY IV Amig. 

■ Aby mice więcej czasu na my sie- 
nie nad hasłem finałowym, wskaż 
pustą opcję przy literach i trzymaj 
lewy przycisk myszy lub spację 
Czas nie upływa 

Atari 

■ Nacisnij Atari LOGO - zatrzy- 
manie czasu. 

KOLONY Alan 
■Jeśli chcesz duzo zarobić to han- 
dluj generatorami: kupuj po 4000. 
sprzedawaj powyżej «xxi. 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - Śnieg - woda w proszku; Dyskietka jest ra|em. z którego nie ma wygnania; Pij siarkę budowla- 
ną - wzmacnia zęby i zapobiega próchnicy; Mam do sprzedania siostrę z 9-cio miesięczną gwaranqą: 
Po tym jak z Odry wyleciały nam tryby oferujemy następujące gry: Wodnik Szuwarek i Jego Komando ze 
Stawu, Miś Uszatek i Jego Harda Obstawa. Strażak w Sutannie; Jestem 17-letnim zabytkiem 3 klasy 
ZDZ o kierunku północno-zachodnim; Co oznacza skrót p.n.e. - Przed Naszą Erą. Po Naszej Erze czy 
Podczas Naszej Ery: 
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Amiga 

■Kody do leveli: 6) O04D2. 11) 
01348. 16)02B62.21)04D20.26) 
07882.36) 0BC32. 

KORODICE Gamo Bnv 

■ Kod\: 4) 94347. 5) 68X90. 6) 
24486. 7) 4932(1. 8) 28076. 9) 
96545. 10) 83193. 



■ Kody: 1)387211.2) 981122.3) 
017632.4)398112. 

KRAKOUT c ca 

■ Na liście najlepszych wpis/ się 
jako C. Od lej pory jesteś 
nieśmiertelny. 

■ Wciśnięcie klawisza CTRL 
spowalnia grę. 

KRUCJATA Aun 

■ Aby ujrzeć zakończenie gry 
nic trzeba jej całej przechodzić. 
Wystarczy zaopatrzyć się 
w akwalung i pod wodą znaleźć 
przedmiot przypominający sca- 
lak. 

■ Wstukanie w trakcie eiy słowa 
HENIEK daje 10 żyć. 

■ Szukaj butelek po komnatach 
dają dodatkowe życic. Zużyj od 
razu naboje i akwalung 
niepotrzebnie zajmują miejsce. 

KULT Amiga 

■ Po rozpoczęciu gry jesteś w po- 
mieszczeniu The Mastera Orbit. 
Nadchodzi postać i wręcza cl 

przedmiot Rozpoczynaj grę tak 
długo od początku, aż otrzymasz 
sztylet jest niezbędny do ukoń- 
czenia gry. 

Alan 

■ Na trzecim etapie zacznij 
zbierać bomby, przydadzą się 
później. W czwartym etapie 
zaczną siy tunele. Leć 
najpierw górnym potem dol- 
nym i tak na przemian aż. do 
końca planszy. 

■ Na czwartym poziomie trzeba 
lecieć najpierw górą. a potem 
dołem. 

KUNG-FU MASTER cm 

■ Na pierwszym poziomic można 
strzelać - CTRL+G. 

Amstrad 

■ Gdy złapią cię przeciwnicy, 
naciskaj szybko lewo-prawo to 
pokonasz leszczy . 



KUPIEC Atmi 

■ Kupuj biżuterie w NOR i 
sprzedawaj w ZARiTH (lub 
odwrotnie) za każdym razem prze- 
jeżdżaj przez SALET i sprawdzaj 
tam ceny. Po kilkunastu takich 
kolejkach ceny biżuterii w SALET 
wzrosną powyżej 600 i wystarczy 
sprzedać tam dwie sztuki by 
wygrać grę. 



Amiga 

■ W trakcie wyświetlania menu 
wpisz LTUS. F8 powoduje potem 
przejście do następnego levelu. 

LANDSOFLORE pc 

■ W save, na offsecie 1113 (hex 
459) zapisana jest informacja o ilo- 
ści twego złota. Wystarczy wpisać 
lam liczbę 6A0F (z.aczynajće od 
pozycji 1113). by uzyskać 4000 
sztuk z.4ota. 

LAURY 1 Amig. 

■ Możesz łatwo przenosić się 
między różnymi miejscami. 
Naciśnij ALT+D. a następnie 
wpisz: TP Program spyta o numer 
planszy (liczby od 008 do 045). 

PC 

■ Możesz się przenosić między 
różnymi miejscami naciskając 
ALT+D i wpisując TD (jak na 
Amidze l. Komputer spyta o numer 
planszy. Oto pełny spis wszyst- 
kich: 010) taksówka. 011) pod 
barem. 012) pod hotelowym 
balkonem. 013) barowa ubikaeja. 
()I4| barowy hall. tam gdzie leży 
pijali) facet. 015) bar. 016) pokój z 
telewizorem i grubym facetem. 
017) pokój z dziewczyną, której 
pilnuje grubas. 018) niestety nie 
działa. 019) scena, w której 
popełniasz samobójstwo. 020) 
wykres skuteczności prezerwatyw, 
Oil) sklep. 022) ulica pod 
sklepem, 023) ulica pod dyskoteką. 
024 (dyskoteka. 025) rozmawiasz z 
dziewczyną v» dyskotece. 026 do 
030) nie'dziala. 031) kasyno. 032) 
przed kasynem. 033) przed 
kościołem. 034) w kościele. 035) 
w kasynie. 036) resteuracja w 
kasynie, 037) kasyno - możesz 
grać w 1ACK POT, 038) kasyno - 
możesz grać w BLACK JACK. 
039) nie 'działa. 040) hotel, przed 
pokojem dla nowożeńców. 041) 
hotel, pokój dla nowożeńców. 042) 
sekretne drzwi na ostatnim piętrze 



hotelu. 043) hotel, dziewczyna w 
basenie. 044) pokój z drugiej 
strony sekretnych drzwi. 045) 
pokój z łóżkiem (na końcu gry). 

■ Pomijasz odpowiedzi na pytania 
naciskając CTRL-ALT-X. 

Alari ST 

■ Dodatkowe numery telefonów: 
209 683-6858 lub 2096836858. 
Drugi to 555-6969. 

LARRY 2 Amiga 

■ Hasło, o które prosi komputer: 
1111. 

LARRY 3 Amig. 

■Odpowiedzi na pytania wstępne: 
A W-ł IS - B. D, D. C, D; THE 
MUNSTERS - A. C. B. A. B; 
WHO DIED IN ..LOVE STORY" 

- A. D. C. B. B: ARTI1TCAL 
1NSE...-C.A.D.D.B; ELEVEN 
INCHESIS-D.D.A.D.CWHO 
HAD A RABBIT - A. B. A. D. C; 
HENRY ..HAWK" AARON - A. 
D. A. B. C; WHAT IS A ..BRAIN- 
FOUR" - A, D. C. D. B: WHICH 
WAS NOT A... - C, C. D. A. B; 
THE PHRASE CUTTING - D, A. 
B.C.B;AN ANEURYSM IS-C. 

B. C. A. A; WHO FOUGHT THE 
-CA. D.C.C: SPIRO AGNEW 
WAS - C. D. B. A. D; IN THE 
60'S... - B. B. A. C. D; WHAT 
CAN YOU GET - A. C. D. D. B; 
L1ZZY BORDEN GAVE D. B. 

C. D. A; THE GESTAPO WAS - 
C. B. A, C. D; RONALD REA- 
GAN -B, CD, A, B; JACK BEN- 
NY S - C. D. D. D. D: A BAR 
MirZVAH-B.C.A.B.D; 

■ Kody do wystąpienia: strona 3. 
00741'. 5. 55811. 6. 30004. 9. 
18608. 10. 25695. II. 32841. 12. 
00993. 15. 09170. 18. 49114. 19. 
33794. 22. 54482. 23. 62503. 

■ Kody do szalki THE PUNK 
FLAM1NGO DISCO - 2.COME- 
DY HUT - 8. NONTOONYT 
COMMUNITY CENTER - 9. 
ISLAND COMPUTER CENTER 

- ?, BIPPI S ISLAND LI0UORS 

- 10. CHIP'N"DALE"S. FRED- 
DI S FEDERAL BBQ - 12. 
ISLAND OFFICE AND 
VOODOO SUPPLY 13. 
DEWEY CHEATEM AND 
HOWE - 16. WITCH lXXTOR 
APPEARANCE CENTER - 17. 
PIGGIS COFFEE SHOP - 18. 
FAT CITY - 23. HURZ RENT A 
BIKE - 24. 



Lar-Lem 
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PC 

■ Ominięcie pytań: kombinacja 
SHIFT + CTRL + ALT + X. 

LARRY 5 pc 

■ Skasowanie pliku 
MEMORY. DRY pozwala ominąć 
py lanie o kod. 

LASER HAWK 

Alan 

■ Wpis/ ATARIISBEST. a 
będziesz na 1 level nieśmiertelny. 
B+START daje 100 żyć. 

■ W c/asie giy wciśnij RESET. l*o 
chwili plans/a gry pojawi sic 

ponownie be/ samolotów nieprzy- 
jaciela i /c zniekształconą tablica 
przyrządów. Naciśnij li 
nieśmiertelność. 

LASER SOUAD c-u 

■ Zehy otworzyć skrzynki należy 
pojst do otwartej skr/wn i zabrać 
zielony klucz. 

■ Po 120 tur/c wybuchają wszys- 
tkie granaty. 

■ PARADiSE VALLEY: Wejścia 
do tajnych korytarzy znajdują się 
we wnękach. Kiedy najedziesz 
kursorem na wejście, okno MAP 
będzie puste. Klucz do 
zamkniętych skrzyń znajduje się 
w skrzyni na północy. Klucz, do 
drzwi jest w skrzyni w 
zamkniętym pokoju na południu 
doliny CYBER HOR DES: Drzwi 
można zamykać przy pomocy 
PURPLE KEY. 

■ W misji 3 (The Minc Rescue) nie 
wystarczy uratować więźniów, 
trzeba jeszcze wybić strażników . 
Strzelając z rakiet uważaj, by 
żaden z twoich ludzi nie stal na 
linii strzału rakieta nie przeleci 
nad nim 

LASER STRIKE cm 

■ POKE 16475.173 nieśmiertel- 
ność. 

LASER WORLD ArnuJ a 

■ Koch: I) AABH. 2) DBAI. 3) 
GCZJ. -1) JDYK. 5) MEXL. 6) 
PFWM. 7) TGUN, XI XTHO. 9) 
AISP. 10) DJRR. III GKPS. 12) 
JLOT. 13) MMNU. I4| OMNW. 
I5)R0LX, I6JTPKY, 17) WRJZ. 
ISIYS1A. I9)ATHB.20)BUGK. 



2I)EWFJ.22)HXEI.23)KYDH. 
24) NZCG. 25) RABE. 26) UBAE. 
27)YC7.D.28)BDYC.29>EEXB. 
30| HEWA. 31) KGUL. 32) 
NHTM . 33l PISN. 34) STRO. 35) 
UKPP. 36) XLOR. 37) ZMNS. 38) 
BNMT. 39) COLU. 40) FPKW, 
4I| IRJX. 42i I.SIY. 43) OTAZ. 
44) SVGA. 45) WWEB. 46| 
ZXEC. 47) CYDD. 48) FZCE. 4 l )| 
IABE.50iI.BAG. 

LASERMANIA Aiari 

■ K - skipper leveli. 

LAST NlhJA 2 c-w 

■ W grze jest błąd ponieważ nie 
ma miecza, którym można zabić 
Kunitoki. Można go jednak za- 
bić bez miecza Wejdź do po- 
mieszczenia ale nie zapalaj 
świec, tylko weź magiczne oko 
z. sejfu Świece spróbuj zapalić 
gdy już wybiegnie Kunitoki. 
Gdy ci się to uda walcz z nim na 
pięści. Gdy będzie mial mało 
energii to ostatnie twoje ciosy 
muszą być zadane na środku 
czerwonej gwiazdy. Wtedy Ku- 
nitoki padnie i wygrałeś! Kod do 
sejfu: 0029. 

■ łeżeli na poziomie piątym nie 
zdążyłeś dostać się na pokład 
śmigłowca, skocz z prawego 
górnego rogu dachu w taki sposób, 
żeby wyskoczyć z ekranu. 

■ Po ukazaniu się planszy 
tytułowej naciśnij SPACE i kkov- 
isze funkcyjne Teraz FI 
przenosi do następnego etapu. F3- 
F5 - pokazuje drobne przedmioty . 
F8 - pauza. 

Nintendo 

■ Kody: 2307 1 55504451)85. 
065I7747IG77GC7. 4CCCCC- 
CG2HCCC IC. 522222 1 73522292. 

LAST NIN JA 3 Amiga 

■ Wpisz do High Score ILLBE- 
BACK. teraz masz. nieśmiertel- 
ność . 

■ Kod\ do poziomów: l .suss.2. 

(MED, 3. 1'RTI. 4. BASD. 5. 
NUDS. 6. REOO. 

LAURA BOW pc 

■ Warthog jest w pojemniku # 1 3. a 
szyfr do sejfu to 05-27. 



LAW OF THE WEST c-m 

■ Nie zaczynaj z facetem ze strzel- 
bą, możesz nie zdążyć wyciągnąć 
broni. 

LAZARUS 

■ W grze należy znaleźć 
następujące przedmioty: Klucz 
Karla ID. Diament. Chip 
Rcaktot Kody: SOFTWARE. 
WORMHOLE. GAMEOVER. 
HARDWARE. ENDSTAGE. 

LEADERBOARD GOLF 

■ Jeśli wybierzesz pole D i jesteś 
juz przy drugim dołku (HOLE 2). 
nie przesuwaj celownika, wybiciz 
kij IRON nr. 7 (71) i uderz na 
maxa. Piłka od razu wpadnie do 
dołka. 

C-64 

■Oto wykaz minimalnych i 
maksymalnych zasięgów uderzeń 
kijami rożnego rodzaju (typ kija. 
min. max): IW - 156/269. 3W - 
129/246. 5W - 110/234. II 
111/219. 21 -96-209. 31- 81/195. 
41 - 72/ 191. 51 - 62/180. 61 - 
54/168. 71 - 44/153. 81 - 35/138. 
91 -25/120. PW- 12/80. 

LEANDER Amiga. Alan ST 

■ Wpisz hasło LTUS na menu 
Potem PAUSE z. FX by przejść do 

następnego ieveh. K<xi do świata: 
27.XSP. 3.LYST. Inne kody: 2 
ZXFT, 3 LYFT 

■ Uzupełnienie. Po napisaniu 
LTUS. FI . F5 - wybór broni. 

LED STORM Amig, 

■ Rozpoczynając erę napisz 
D A V I D B R O A D łl U R S T 
WANTSTOCHEAT niesmiertel- 



LEGEND OF THE LOST Amica 

■ Kody do levcli: STONES. 
I.ADDER. ESCAPE. LAVA. 
FINALE. 

C-64 

■ Jako password wpisz: ELDER i 
możesz startować z. każdego 
poziomu 

LEMMINGS Amiga 

■ Kody dla dwóch uraczy: 2) 
IHPTDUCKN, 3) LPTDUADKK, 



WindowError:003 Połączony błąd Twoja pomyłka jest teraz w każdym pliku. 
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4) PTDIJ1LEK0. 5) TDI- 
1AHTFKM, 6) DUIHTTOKF, 7) 
UALTTDHK 

■ Na ekranie tytułowym wpisz. 
RJUIGGLY. Lemingi nic Ml się 
topić. 

■ Kod\ dla dwóch graczy: l. 
JAJHLDIBMO. 2. IJnLlM.K MX. 
3. NHLDUADMU, 4. HLDIJI- 



Atan ST 

■Kody: 2 IJJLDNCCCN. 3 - 
NJLDNCADCK. 4 - HNLJCTO- 
ECX. 5 LDNCAJNFCM. 6 - 
DNCIKLLGCU, 7 - JCAON- 
NLHCJ. 8 CINLLUICN, 9 - 
CHKHMDNJCO. KI 
MJlOIJCKty. II NHM1..I- 
( \I.CY. 12 UMONCINMCK. 




NEMN, 5. LDUAJLFMW. 6. U1- 
JIJLLGMP. 7. IJANLLDHMM. X 
JINLLD1IMV. 4 JAJ1IMI)IJMX. 
10 IJHMDIJKMO. II. NMMDI- 
JALMN. 12. HMDIJINMMW. I.V 
MDIJAJL.NMP. 14 DIJIJLMO- 
MY. 15. IJANLMDPMY. 16. 
JINLMD1QM0. 17. JAJHL- 
FIBNR. IX. UHLFUCNK, 19. 
NHLFUADNX, 20. HLF1J1NF- 
NQ. Napisz na planszy tytułowej 
FQUIGGLY - Lemingi nic rKijict- 
nia samobójstwa 

Amstrad 

■ Na ekranie z numerem pozio- 
mu naciśnięcie klawiszy 
SHIFT+Z +X+E przenosi o plan- 
szę wyżej bez konieczności poda- 
wania hasła. Kody: 6) IJHB- 
MKNNGCY. 7| HBEDNLDH- 
CQ. 8) BIOLLLH1CL. 9) BE- 
KHODHJCL. 10) MKJODHBK- 
CU. IX) IKJNFHBCDM, 19) 
MNHBAKLNDY. 



13 - 
M D N - 
C E J L - 
"NCX, 14 - 
DNCIJNMOCO. 
15 - JCEONOLPCW, 
17 - CEKJNNJBDS. 21 - 
NFJCAKLFDM. 22 
FNCULLGDW. 23 - NCANLL- 
FHDT, 24 - CTOLLNJIDR. 25 - 
CFJHOFJJDQ. 26 - MKJO- 
FJCKDM, 27 NJMFNCAI.DW. 
28 - HMNJCiNMDR. 29 - ONJ- 
CAJLNDM. 30 - NJtTJNO()DX. 
II - JCENLMNPDU. 32 
CMNLMFNQDJ. 33 CAJJLDO- 
BEX. 34 IKJLLKCCEV, 35 - 
NJNDKCEDEP. 36 - HNl.KC IO- 
EEL. 37 LLKCAJLFER, 38 - 
DOCULLGEW. 39 - KCAOLNL- 
HEK. 40 - CMNNNLKIEY. 41 - 
CAJHMDOJEO, 42 IKJOLKC- 
KEQ. 43 NHOLKCALEK. 44 - 
HMDOCINMEN, 45 - OLK- 
CEKNNET. 46 - IXX'IJNM0ER. 
47 (X'ANNMOPE().4X CIN- 
NMIX)QEX.49 CAJJLFOBFK. 
50 - IJJLFOCCFT. 51 - NHLFO- 
CEDFS. 52 - JNNKCINEFP. 53 - 
LFOCEKLFFV, 54 - FOCMJL- 
LGFN. 55 - OCANLLFHFW, 56 - 
BMNNNNKIFK. 57 - CAJJM- 
FOJFT. 5X IKJONKCKFT. 59 - 



NHMFOCELFL. 60 - JMFO- 
CINMFS. 61 - MFOCAJNNFL. 
62 - FOCMKLMOFX. 63 - 
KCANNONPFX. 65 - FAJHL- 
DJBGY. 66 MJJN1.NFCGS.67 - 
OJNLJGADGJ. 68 - HNUGIO- 
EGQ, 6') NUGEKNFGP, 70 - 
DJGMJLLGGL. 71 - NFANLN- 
DHGJ, 72 ROLNDNIGT. 74 - 
MKHMDNGKGR. 75 - 
NHMDNGELGN. 76 
JOIJGIOMGL, 77 
MDNGAJNNGN. 
8 LJGMKNO- 
OGR. 79 
NGENLMDPGV, 80 - 
GINNMDNOGM, 81 - 
GEJJNNJBHJ. 82 - IJ- 
JLFNGCHY. 83 - NJLFN- 
GADHV. 84 - JNNJGMO- 
EHJ.85 LFNGEKLFHK.86- 
FNGMJLLGHS. X7 - NGF.OLL- 
l : HHy.XX -GM()NNNJIHR.X9 - 

gekhonjjhr. l x) - mkjonjg- 
khm.9i - njmfngalh0.92 - 
ionjgmnmhr. 93 - onj- 
gaknnhx. 94 - fngijnmohj. 
95 - ngannmfphw. 96 - 
gmnnonjqhj.97 - gaj.ii.do- 
bip. 98 - 1kjnlkgctp. 99 - 
nhldogewx. i(k) - hldog- 
moeir. 101 - njkgaknfio. 
102 - dogijnlgio. 103 - 
ogannldhin. 104 - ginnl- 
doiiw, 105 - gejhmdojik, 
106 - lshmdogkip. 107 - nim- 
dogauo, 108 - holkgio- 
m1m.i09-olkghjnnik.ii0- 
dogijmoix. 1 1 1 - ogannmd- 

P1W. 112 FlNI.MDKyiY. 1 13 - 
GFJJLNKBJK. 1 14 1JHLFKFC- 
SU. 115 - NHLNOFADJN. 116- 
NLFKF1NKJK. 117 - LFKFFJL- 
FJX. 118 - FKFIJLLGJM. 119 - 
KFANLLFHJJ. 120 - F1NLLF- 
K1JS. 

PC 

■ K<hI\: 2 IJJI.DLCCCL. 3 - 
NJLDLCADCY, 4 - HNLHC1- 
DECW. 5 - LDLCAJNFCK. 6 - 
DLCTJNLGCT. 7 LCANLLDH- 
CO. 8 - CTNNLDLICL. 9 - CA- 
KHMDLJCK. 10 - MJHM 
DLCKCW. 1 1 - NHMLHCALCT. 
12-JOLHCMOMCY. I3-OLH- 
CAKLNCY. 14 - DLC1JN- 
MOCM. 15 HCEOLOLPCS. 16 

- CIONODHOCR. 17 - CAJHL- 
FLBDT. 18 [JHLEHCCDY, 19 - 
NHLNHCEDDR. 20 - HLFLCM- 
NEDW. 21 NNHCAJLFOR. 22 

- NHCIKLLGDJ. 23 - LCENLL- 
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FHDV. 24 - CMOLNNHIDV. 25 
- CAJJOFHJDM. 26 - IJ- 
HONHCKDL, 27 - NJMFLCAL- 
DU, 28 - HONHCIOMDS. 29 - 
ONHCAJLNDK. 30 - FLCMJL- 
MODR 

■Kody: FUN - l. nic, 2. IJHL- 
DJBCCW. 3. NHLDHBADCR, 4. 
HI.DHBINECK. 5. LDH- 
BAJLFCT. 6. DHBULLGCM. 7. 
HBANLLDHCJ. X. BINLL- 
DHICS. 9, BAJHMDHJCU. 10. 
IIHMDHBKCN. II. NHMDH 
BALCK, 12. IIMDHBINMCT. 13. 
MDHBAJl.NCM, U. DHBIJL- 
MOCV, 15. HBANLMDPCS. 16. 
BINMLDHQCL. 17- BAJHLF- 
FHBDO, ix UHI.FHBDCX. 19. 
NHI.FHBADDV. 20. HLFHBI- 
NEDN. 21. LFHBAJLFDW. 22. 
FHBIJLLGDP. 23. HBANLL- 
I HIDV, 24. BINLLFHIDV. 25. 
BAJHMFHJDX. 26. UHMFHBK- 
GQ, 27. UHMFHBALON. 28. 
HMFHBINMOW. 29. MFH- 
BAJLNDP. .30. FHBIJLMODY: 
TRICK Y - I. HBANLMFPDV, 
2. BINLMFHQDO. 3. BAJHL- 
DIBE0.4.1JHLD1BCEX.5 
NHLD1BADEV. 6. 
HLDIBINEF.N. 7. 
LD1BAJLFEW, 8 
D I - 




BULLGEP, 9 [BANLLDHEM, 
10. BINLLDUEU, 1 1 BAJHMDI- 
JEX. 12. I1HMDIBKEQ. 13. 
NHMDIBAI.EN, 14. HMDIBIN- 
MEW, 15 MDIBAJl.NEP. 16 Dl- 
BIJI.MOF.Y. 17 1BANLMDPFA'. 
18. BINLMDlyEO. 19. BAJHL- 
FIBFR. 20. IJHLFIBCFK. 21. 
NH1.FIBADFX. 22 HLF1BINE- 
FQ. 23. LFIBAJLFFJ. 24. FIBUL 
LGFS. 25. IBANLLFHPP, 26. 
B1NL1.F11FY. 27 BAJHMI IJFK. 
2X IJHMK1HKIT. 29 NHMF1 
BALFQ, 30. HMFIBINMFJ; TA- 
XING - I MFIBAJLNFS. 2. FI- 
BIJLMOFI.. 3 IBANLMFPFY. 4. 
BINLMFIOFR. 5. FAJHL- 
DHBGT. 6 IJM.DHFCGM. 7 
NHI.DHFADGJ. 8. HLDHFI 
NFGS. 9. LDHFAJLFGL, 10. 
DHFIJLLGGV, II. HFANLL- 
DUGR. 12. FINLL- 
DHIGK, 13. FAJHM- 
DHJGM. 14 IJHM- 
DHFKGV. 15. NHM- 
)HFAl.GS. 16. 
HMDHITNMGL. 17. 
MDUFAJLNGL'. IX. 
DHFIJLMOGN. 19. 
HFANLMDPGK. 20. 
FINLMDHOGT. 21. 



FAJHLFH- 
BHW. 22. 
[1HLFHFCHP, 
23. NHLFHFA- 
DHM, 24. HI.FHFI- 
NEHV, 25. LFHFAJL- 
FHO. 26. FHF1J1.LGHX. 
7. HFAN1 I.FHHU. 28. 
FINLLFHIHN. 29. 
FAJHMFHJHP, 30. 
UHMFHFKHY; MAY- 
HEM - I. NHMFH- 
FALHV, 2. HMFH- 
FINMHO. 3. MFH- 
FAJLNHX.4. FHFIJL- 
MOHQ. 5 HFANLM- 
FPHN, 6. FINEM- 
FHQHW, 7. FAJHL- 
DIBIW. X. 1JHLDIF- 
CIP. 9. NHI.DI 
FAD1M. 10. 
HLDIFINEIV, 
11. LD1FAJL- 
FIO. I2.DIFUL- 



LGIX. 13. IFANl.LDHIlł. 14 
nNLLDIIIN. I5.FAJHNDIJ1P. Ih 
UHMDIFKIY, 17. NHMDIFAL1Y. 
IX HMDIFINMIO. 19. MDIFAJL- 
NIX. 20. DIFIJI.MOIQ. 21. 
IFANLMDPIN. 22. FINLMD1- 
QW, 23. FAJHLFIBJJ, 24. IJHI 
FIFCJS. 25. NHLFIFADJP. 26. 
HLFIFINEJY, 27. LFIFAJLFJR. 
28. FIFIJLLGJK. 29. IFANLL- 
FHJX.30.FINLLFIUQ 

C-64 

■ Wpisz jako kod: WANNAB- 
FREE. a przejdziesz ka/da. plans/e 
po skończeniu się czasu. 



LEMMINGS 2 

■Trzeci dvsk - demo. 



Amip.i 
PC 

■ Przed uruchomieniem gry 
napisz: ECHO CHEAT = I > 
L2.INI i naciśnij ENTER. W grze 
wybierz PREFS a następnie 
CHEAT MODE. 

■ Kody levela TAME: 2 - 1HRT 
DLCCAR. 3 - LRTDLCADAO. 4 
- RTDLCILEAH. 5 - TDLCAHT- 
FAO. 6 - DLCIHVTGAJ. 7 - 
LCALVTDHAG. 8 - CŁVTDU- 
AP. 9 - CAIPUDUAO. 10 - 
IHRUDI.CKAK. II - LRUD1.- 
CALAH. 12 - RUDLCIL.MAQ. 
I3-UDLCAITNAI.I4-DI.CII1- 
TUOAQ. 15 - LCALVUDPAP. 
16 - CII.VUD1.QAI. 17 - 
CAHRTFLBBL. 18 - IHRTFLC- 
CBE, W - l.RTFI CADBR. 20 - 
RTFLCILEBK. 

Atari ST 

■ Rzuć oszczepem i (gdy będzie w 
powietrzu) wciśnij ESC. co 
spowoduje restart planszy. 
Wyrzucony oszczep nie zniknie 
tylko dokończy lot.. Od lego 
momentu lemmingów rzucających 
oszczepami będzie tylu co na 
początku gry. Trick ten dotyczy 
większości przedmiotów 
miotanych, jak np: luki, bazooki, 
liny z hakiem. 

Amica 

■ Kodv: TAME - I. bez kodu. 2 
IHRTDNCCAD. 3. LRTDLCA- 
DAO. 4. RTDLCILEAH. 5. VLH- 
CAIYFAH. 6. DLCIHYTGAJ. 7. 
LCALVTDHAG. 8. CIMTT- 
DLIAO. 9. CAHRUDUAR. 10. 
IHRCDLCKAK. II l.RUDLCC- 



WindowError:004 Błędny btąd. Nic się nie stato. 
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IM. 12. RUDLCILMAQ, 13. 
UDLCAHVNAJ. 14 DLCTHYU- 
OAS, 15. LCALYUDPAP. 16. Cl- 
LVUDLQAl. 17. CAHRTFLBBL. 
18. IHRTFI.CCBE. 19. LRTFL- 
CADBR. 20. RTFLC1LEBK. 
CRAZY - I. TFLCAHYFBD. 2. 
FNCIHUTGBN. 3. NCCLWTFH- 
BO. 4. C1LTTFNIBS. 5. CAHRU- 
GUBF. 6 KHSUFLCKBQ. 7 
LSUGLCALBM. 8. RUGLCII.M- 
BE, 9. WNJCGIVNBI.. Id FNCT- 
HVUOBH. II. NCCMUUGPBH, 
12. BOMUWGJ0BR. 13. CC1- 
QTEMBCO. 14. KHRYI.MBCCP. 
15. LSYLICADCI. 16. PTDMCl- 
LECI. 17. TOMCAHYFCD. 18 
EOCI1TTGCO. 19. OCCLT- 
TEHCM. 20. CKLWLKICM. 
WILD 1 CGIOWDKJCK. Z 
KHSUDMCKCQ. 3. LPUEM- 
CELCN. 4. PL'EMCIMMCD. 5 
UEMCAHYNCN, 6. M1CO- 
HVW()CS. 7. MCCLVUEPCF. 8 
CILWUEOQCP. 9 CCHST- 
FOBDD. in. KHRTGMCCDK. 

11. MSTN1CADDK. 12. RTGO- 
CILEDQ. 13. UNICCHWFDP. 14. 
NICOIWYGDN, 15. OCELTTFH- 
DQ. 16. C1MTTNKIDK. 17. 
CAHSUGMJDJ. 18 KHRU- 
FOCKDE. 19. MPWFKCGLDS. 
20. RWNICOMMDD, WICKER 
I. UFMCCHUNDR. 2 D1C1IU- 
WODP. 3. MCCLYUFPDH. 4. 
CKLWUFMQDR. 5. GCIOYDH- 
BEQ. 6. IHSTENGCEN. 7. 
MRTOLFCDEI. 8. PUMHGKME- 
EH, 9. Vl.JGAHYFEQ. 10 DLG- 
KHTTGER. II. NGCI.UTF.HES. 

12. GILTTELIEG. 13. GGHQU- 
DUEO. 14. MHQUDNGKFH. 15 
MOUDLGALEP. 16. PULHGKL- 
MEM. 17. UMJGEIUNEM. 18. 
DNG1HUUOEL, 19. HGEMVL- 
PES. 20. GIMUUMJOUH. HA- 
VOC - I . GAIPTGNBFF. 2. IIPT- 
GNGCFO. 3. LOTFNGADFK. 4. 
STFNGILEFF. 5. TGNGAHYF- 
FO. 6. GLGIHWTC.FG, 7. NGC- 
LYTFHFF. 8. GKMUYOUIFF, 9. 
GCHSUFNJFR. KI IHSLTNGK- 
FI. II MPUNJFGLFM. 12. SU- 
GLGILMFN. 13. UFNG- 
CHWNFJ. 14. FLGIHTUOF1.. 15 
LGALWUFPFL. 16. GKLUUN- 
HQF1. 17. GCHGTEMBGF. 18. 
IIPTEMGCGM. 19. MPTDO- 
GADGK. 20. STEMGKLEGG. 

■ Kody (iwo playerN): 2. IHPT- 
DUCKN. 3 LPTDIJADKK. 4. 
PTDIJ1LEKO. 5. TDIJAHTFKM. 



6. D1JIHTTGKF. 7. UALTT- 
DHKS, 9. JAHPUDUKN, 10. 1H- 
PUDUKK. 

LEMMINCSNEWYEAR-32 

■ Ko<lv: 2i LRVMHCCDAH. 3) 
STMHCMMEAS. 4) TELCCIT- 
FAS. 

LEMMINGS, OH NO MORE Amig. 

■ Kodv: 2. IHRTDNCCAD. 3. 
MPTDLCADAN. 4. PTDLCILE- 
AF. 5. Y1.HCAHVFAG. 6 LLB- 
KHWGAE, 7. HCCMWLHAP. 
8 CILYTDLIAP. 9. CAHRCDL- 
JAR. 10 IHPW1.I.HKAR. II. 
MRLLHCALAM. 12 RW1.1I- 
CIMMAH. 13 UDLCAITNAI. 14 
LHCIHTWOAG, 15. HCA- 
MVWLPAG. 16 CIMTW- 
DHQAF. 17. CAIRVFHBBK. 

■ K<xlv. Tame: 2) IHRTDNC- 
CAD. 3) LRTDLCADAO. 4) 
RTDLCILEAH. 5) TDI.CAHT- 
FAO. 6) DLCKHVTGAL, 7) 
LCCLVTDHA1, 8) CILYT- 
DLIAP. 9) CAHRUDLJ AR. 10) 
IHRUDLCKAK. II) LRU- 
DLCCLAJ. 12) RUDI.CKL- 
MAS. 13) L'DLCAHVNAJ. 14) 
DLCIHVUDPAP. 15) LCA- 
LYUDPAP. 16) CIMYWl.HO- 
AP. 17) CAHRTFLBBL. 18) 
1HRTFLCCBE. 19) LRTFL- 
CADBR. 20) RTFLC1LEBK. 
Poziom Crazy: I) TFLCA- 
HYFBO. 2) FLCKHTTGBM. 
3) LCALVTFMBJ. 

PC 

■ Kody: 2. IHRTDNCCAD. 3. 
LRTDLCADAO. 4. RTDLCILE- 
AH. 5. YLHCAIVFAH. 6 DLC1- 
HYTGAJ. 7. LCALYTDHAG. 8. 
CIMITDLIAO. 9. CAHRUDL- 
JAR. 10. IHRUDLCKAK. II. 
LRUDLCCLAJ. 12. RUDLCTL- 
MAQ. 13. UDLCAHVNAJ. 14. 
DLCIHVUOAS. 15. LCALYUD- 
PAP. 16. CILVUDLQAI. 17. 
CAHRTFLBBL. 18. IHRTFLCC- 
BEM. 19. LRTFLCADBR. 20. 
RTFLCILEBK. 21. TFLCA- 
HVFBD. 22. FNCTHUTGBN. 23. 
NCCLWTFHBO. 24. CIITTF- 
NIBS. 25. C AHRUGLJBF. 26 
KHSUFLCKBQ. 27. LSUGL- 
CALBM. 28. RUGLCTLMBE. 29. 
WNJCGIYNBL. 30. FNICHVU- 
ONH. 31. NCCMUUGPBH. 32. 
BOMUWGJgBR. 33. CCI- 
QTEMBCO. 34. KHRYI.MBCCP. 
35. LSYLICADCI, 36. PTDMCI- 



LECI. 37. TOMCAHVFCD. 38. 
EOCTITTGCO. 39. OCCLT- 
TEHCM. 40. CKLWLKICM. 41. 
CGIOWDKJCK. 42. 
KHSUDMCKCg. 43. LPUEM- 
CELCN. 44. PUEMCIMMCD, 45. 
UEMCAHYNCN. 46 MICO- 
HVWOCS, 47. MCCLVUEPCF, 
48. CILWUEOOCP. 49. CCHST- 
FOBDI). 50 KHRTGMCCDK, 
51 MSTNICADDK. 52. RTGO- 
CILEDy. 53 UNICCHWFDP. 54. 
N1COIWYGDN . 55 OCF.LTTFH- 
DQ. 56. CIMTTNKIDK. 57. 
CAHSUGMJDJ, 58. KHRU- 
FOCKDE. 59 MPWFKCGLDS, 
60. RWNICOMMDD, 61. UFMC- 
CHUNDZ, 62. OICIIUWODP. 63 
MCCLYUFPDH, 64 CKLWUF- 
MQDR. 65. GCIQVDHBEQ. 66. 
IHSTENGCEN. 67. MRTOLFC- 
DEI. 68. PUMHGKMEEH, 69. 
VUGAHYFEQ, 70. DLGKHTT- 
GER. 71. NGCLUTEHES. 72. 
GILTTELIEG. 73. GGHQUDL- 
JEO. 74 MHOUDNGKEH. 75. 
MQUDLGALF.P. 76. PULHGKL- 
MEM. 77. UMJGEIUNEM. 78. 
DNGIHUUOEL. 79. HGE- 
MYWLPES. 80. GIMUUM)QUH. 
81. GAIPTGNBFF. 82 I1PT- 
GNGCFO. 83. LGTFNGADFK. 
84. STFNGILEFF. 85. TGNGA- 
HVFFO. 86. GLGIHWTGFG, 87. 
NGCLYTFHFF. 88. GKMUYO- 
UIFF. 89. GCHSUFNJFR. 90. IH- 
SUFNGKFL 91. MPUNJFGLFM. 
92. SUGLGILMFN. 93. UFNG- 
CHWNFJ. 94. FLGIHTUOFL, 95. 
LGALWUFPFL. 96. GKLUUN- 
HQFI. 97 GCHQTEMBGF. 98. 
IIPTEMGCGM. 99. MPTDO- 
GADGK. 100. STEMGKLEGG. 

LEMMINGS, )(IUS pc 

■ Kody: 2) IJHNLHCCCP. 3) 
OHNLHCADCN. 4) HLDLCI- 
NECP. 

LEONARDO Amiga 

■ Kodv: 10) EMMENTALER. 20) 
ALPHORN, 30) MATTERHORN 

C-64 

■ Wyhierz opcję PASSWORD 
CHEAT i wpisz: MOONWALK - 
10 le\cl. FOOTBALL - 20 lcvel. 
BL1TTER - 30 level. 

LETHAL EXCESS Amiga 

■ Na obrazku l\ udowym wpisz: 
COKE. Teraz klawiszami F1-FI0 
zmieniasz riKizaje broni. 
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■ Kod\. dn wpisania « Cl )MPI 
TER ROOM: VTEELR - zamyka 
drzwi 3.. BOYCTP - zamyka 
drzwi 2.. CTAEBP - zamyka I. 
misję. POIPBA - zamyka 2. misję, 
KYBFEF zamyka pierwsze trzy 
i Otwiera 4. misję. BKILAT - misja 
specjalna. Naciśnij ALT + 4 + 0 - 
osiami level. Na planszy, gdzie 
wybierasz poziomy, wskocz na 
półkę, a z niej na tablicę z ogłosze- 
niami. Wejdź w niewidzialne 
drzwi - dodatkowe cztery życia. 

LETHAL WEAPON Amiga 
■Kody: I). SYLPRO, 2). CSLE- 
EI. 3). PSRPYA.4). BALARF. 
■Kody: IYKFEM, CCELBA. 
PATMSK. 

■ Obok drzw i do wejścia na pierw- 
sza, misję wskocz na szafkę i skocz 
w prawo na tablicę ogłoszeń. Teraz 
joystick do góry i jesteś na planszy 
z. życiami i stworem 

■ Na levclu II. wysoko w powie- 
trzu znajduje się dodatkowe życic . 
Aby je zebrać wskocz na niewi- 
dzialną podłogę i wejdź po niewi- 
dzialnej drabinie. Wskakując na 
następną niewidzialną podłogę 
możesz zebrać punkty i pistolet. 
Podobnie postępuj na levelu 2.1 - 
chcąc zebrać życie nad drzwiami 
należy wskoczyć na niewidzialną 
podłogę przy poprzednich 
drzwiach, unikając dzięki temu 
skakania po łańcuchach. 
■Chcal-y (wpisuj trzymając wci- 
śnięty ALT): Y + M - wyłączenie 
tła. Y + N - włączenie tta. Y + I - 
wyłączenie kolizji. Y + Q - następ- 
ny level. Na klawiaturze niemiec- 
kiej zamiast Y używaj Z (Z + M. 
etc). Po wyłączeniu tła możesz po- 
ruszać się po całej planszy. 

■ Inna wersja kodów do misji: I. 
ABSAOUL. 2. OPUBUR. 3. ITY- 
COL, 4. KPTFMS. S. TAEYMT. 

■ W pokoju z komputerem napisz 
ASCClOL - zaliczenie pierwszej 
misji. Kody do misji: I. KUIRFR. 
2. BEIFCE. 3. RSRKBA. 4. LYL- 
SL'A. Kombinacje: ALT + Y + K - 
nieograniczona amunicja. ALT + 
Y + L - nieskończoność żyć. ALT 
+ Y+0..9-level. 

■ Po wybraniu trzeciej misji wejdź 
po pierwszej drabince i. cały czas 



skacząc, dojdź do czwartej „bań- 
ki". Następnie weź znajdujący się 
na niej magazynek i podskocz. 
Dalsza droga prowadzi do góry . 
a potem w lewo. 

■ Trzymając wciśnięte ALT+Z. 
przyciśnij: I - wyłącza kolizje. L - 
dodaje żyć. K - dodaje amunicji. 

Q - ukończenie teve!u, 0-9 - zmia- 
na levdu. Kody: I) ABSAOL. 2) 
STTATP. 3) SYCRTP, 4) UYM- 
TYP.5)ICC1LP. 

Atari ST 

■ Kilka kodów: USBSYP, 
SSKMTP.TRAPOE. 

■ W pokoju gdzie wybierasz misje 
wskocz na książki obok drzwi 
z Misją I. Z książek przeskocz na 
obraz i pchnij joystick w górę. 
Ijdin stworek nie? 

PC 

■ Kody 1) ASCOLL. 21 LICI II 
3)RFLPLE.4)SCALEA. Inne: I) 
SSLOUL, 2) ABUSOL, 3) PFBP- 
MM. kod. FSIR1L zamyka od razu 
wszystkie trzy. 

■ W misji I. Ievel pierwszy, moż- 
na zdobyć dodatkowe życic. Po 
przejściu przepaści za pomocą liny 
rozwieszonej między budynkami, 
należy dostać się na półkę nad 
dwoma facetami rzucającymi dy- 
namit. Następnie należy skoczyć 
w lewo (nad wodę) i po niewi- 
docznych pólkach dostać się na 
górę. Uwaga! pod ostatnim ser- 
duszkiem nie ma półki! Należy do 
niego wyskoczyć, a następnie na- 
kierować upadek na wiidę między 
jachtami. 

■ W trzeciej misji, po beczkach 
wyjdziesz na następną planszę. Te- 
raz idź w prawo na krawędź po- 
chylni i wykonaj skok - przesze- 
dłeś etap. W drugiej misji, przed 
wodą gdzie chodzą dw'aj nożowni- 
cy, wejdź na samą gorę po drabin- 
ce i skocz w praw-o. Możesz, iść po 
niewidzialnej podłodze. 

LETHAL XCESS Atan ST 

■ Na ekranie tytułowym napisz: 
COKE. Teraz 1-5 levele. podczas 
gry FT-FIO. 

LETRYX C-M 

■ Kody do leveli: S) 4489. 10) 
2350. 15) 6719. 20) 9521. 25) 



2245. 30) 1379. 35) 4830. 40) 
4522. 

LHX ATTACK CHOPPER fc 

■ Warto zostawić jednego Side- 
windera w zapasie na poyvrót do 
domu Kiedy ktoś cię zaatakuje, 
odwróć się błyskawicznie (O lub 
9), tire & forget. Jeśli nic masz 
Sidewindera. użyj pocisku Hell- 
Fire. 

■ Obsługę wyrzutni zacznij ostrze- 
liwać z dziaika. kiedy prawdopo- 
dobieństwo trafienia będzie wyno- 
siło 20' i . Zanim zbliżysz się do 
40'}. problem przestanie istnieć 
Klawiszem W możesz zmienić cel 
misji. 

■ Kiedy ostrzeliwujesz z działka 
cel w powietrzu, celownik na ULI) 
nie zostaje zablokowany trzeba 
naprowadzać celow nik ręcznie. 

LIBERATOR c-w 

■ Aby uwolnić swych braci z wię- 
zienia musisz posiadać klucz 
i strzelbę 

UCENCETOKIIL Amand 

■ W lecelu 2 uważaj na budynki 
z ropą. wybuchają po czterech bez- 
pośrednich trafieniach W levelu 4 
zniszczenie paczek z narkoty kami 
daje premię. 

UGHT CORRIDOR Amig. 

■ Kody: 01) 0000, 02) 5400, 03) 
0101. 041 3901. 05) 2602. 06) 
9902 . 07 ) 4.303 . 08 ) 9003 . 09) 
6904. 10) 3305. II) 9305. 12) 
3406. 13) 0407. 14) 6407, 15) 
2008. 16) 7408. 17) 4709. 18) 
3810. 19) 0511, 20) 6811. 25) 
1015, 28) 5118. 30) 5518. 33) 
7320. 35) 0622, 40) 1825. 47) 
3030.50)9932. 

UNEOFFIRE Amig. 

■ Napisz OPERATION FERRET 
i idź przed siebie. 

UONHEART a,,. 

■ Zcby dostać się na statek pod- 
czas rundy, w której jedzie się na 
dinozaurze, należy wskoczyć na 
wiszącą na łańcuchu platformę 
i rozhuśtać ją. kierując joystick ry t- 
micznie do dolu. 



WindowError:005 Próba multitaskingu. Zamieszanie w systemie. 
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■ Na piątym levelu skocz w lewo 
(bagno), pojawi się pólka. Skocz 
dalej, a pojawi się druga. Dosze- 
dłeś do miejsca, gdzie znajdują się 
dodatkowe życie i czar w zmacnia- 
jący silę twego miecza. 

UONKING pc 

■ Na planszy tytułowej wpisz 
DWARF, sprawi to. że podczas 
gry będi) działać klawisze: H - do- 
danie energii. L - przeskakiwanie 
leveli. 

UTTLE BIG AMENTURI k 

■ Garść porad: I } Jak zdobyć lewą 
kanę ID i szablę.' Potrzebne sa. do 
tego: czwarty stopień magii (woda 
z jczioral. czerwona i niebieska 
karta do drzwi, katamaran (na I 
półkuli), ślizgacz (na 2 półkuli). 



benzyna, plecak odrzutowy. Skocz 
na Pustynię Białych Liści, wymień 
tlet na gitarę. Wróć do ślizgacza 
i płyń na wyspę Tippet. Wez klucz 
od wędkarza, otwórz środkowe 
przejście, skasuj przynajmniej jed- 
nego bandytę Idrugi ucieknie). 
W klubie daj gitarę liderow i kape- 
li, pogadaj z barmanem, przez ka- 
nały przedostań się do dinozaura 
i poleć na Wyspę Fortecy. Pogadaj 
z jasnym królikiem. Aby móc 
przedostać się dalej, potrzebne ci 
plany Centrum Teleportacji. Wróć 
na fippet. pogadaj z informato- 
rem. Zostaniesz skierowany do 
słonia stojącego koło portu, który 
za 50 Kashes da lokalizacje pla- 
nów - fort na Wyspie Pryncypala. 
Na dinozaurze udaj sie w Himala- 
je, a potem do ww. miejsca. Prze- 



bij się przez straż, otwórz drzwi 
karta., załatw Klony, otwórz na- 
stępne drzwi, skasuj królika i bia- 
łego słonia, wejdź do środka. 
Pierwszy facet praw ie zawsze zdą- 
ży wcisnąć alarm, ale zazwyczaj 
nie ściąga to Klona. Potem załatw 
..doktorka" kolo teleportu. zabierz 
klucz i otwórz nim drzwi za robo- 
tem. W twoim kierunku ruszy 
FunFrock. Nie panikuj! Uderz go 
raz. kulka, wówczas zawróci 
i zwieje teleportem likwidując sło- 
nia. Droga wolna, pójdź więc do 
celi na dole sali i weź od więźnia 
klucz. Otwórz sejf. a staniesz się 
posiadaczem szabli i informacji, 
ze architekt centrum mieszka tuż 
obok nas na Wyspie Cytadeli. 
Udaj się tam niezwłocznie wycho- 
dząc z tonu przez okno w celi za 




Lit-Log 
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..doktorkiem". Po drodze możesz 

iść do alei Pcg Leg. aby za pomo- 
cą plecaka dostać się na niala wy- 
spę i zabrać pudełko na koniczyn- 
ki, /. naszego domu zostały ruiny. 

Pogadaj z jasnym królikiem, idź 
na mm do domku, zabierz karle ze 
slotu Polem pr/e/ Himalaje na 
wyspę Brundle. Ewentualnie mo- 
żesz zajrzeć do tawerny, aby uci- 
szyć oddział próbujący zamknąć 
lokal, co zaowocuje możliwością 
zwiedzenia piwnicy i pudełko na 
koniczynki i dużo dobrych rze- 
czy). 2 1 Szabla walczy sic w zależ- 
ności cxl irybu zachowania. Meto- 
da doskoku w trybie ATHLETIC 
razi najmocniej, jednak zawodzi 
przy walce z lepszymi Klonami. 
Optymalnie walczy sic jako 

AGRESSI VE. 3) W dalszej czesci 
gry Supergros (biate słonie) za- 
miast wyrzutni bomb mają działka 
na kierowane pociski, wiec lepiej 
z nimi nie zadzierać, chyba Że ata- 
kujemy z ukrycia lub stoimy bli- 
sko i nie dajemy im szansy na 
strzał. 4) W miarę możliwości na 
leży unikać robolów Sphcros. Si| 
one uzbrojone w groźne zielone 
kule lub pociski kierowane - same 
trudne do troiienia, mogą wyrzą- 
dzić w iele szkód Najlepiej takiego 
przewrocie i walić póki leży. Do- 
tyczy to wszyskich robotów. 5) 
Dobra taktyka na Centrum Tele- 
pomcjl poU Mcc i Pmawini n;i 
robola i zanim tamten się unice- 
siwi zlikwiduj Ouetcha i przyciski 
teleportów. Potem zajmij sie dok- 
torkiem i komputerem. Wyskocz 
przez dziurę W ścianie kolo popici - 
sia FunErocka. o) Pod tymi popier- 
siami, ktorc nie mają podstawy 
z napisem, ukryte są komnaty. 
Można je otworzyć za pomocą ro- 
gu. Szczególnie interesujące są 

podziemia na Wyspie Cytadeli 
stojący tam posąg przez cal:) grę 
daje nam serca. 7) Gdy masz już 
plecak odrzutowy, możesz na Pu- 
styni Białych Liści przelecieć na 
brzeg, zbierając do dnxize koni- 
czynkę z malej wysepki Uważaj 
tylko, aby wychodzący z toalety 
zoldak nie zepchnął cię do wody. 
8) Elf z Himalajów za okazaniem 
niebieskie] kam daje ci trzy koni 



czynki. 9) Napadając na kasjera 
w bibliotece możesz zdobyć 25 
Kashes do pokonania tylko jeden 
zwykły żołnierz . 10) Łatwo można 
uniknąć belki pod pustynią (druga 
sekcja). Zbiegnij po schodach 
i stojąc na ukos skocz na podest 
umieszczony najbardziej na połu- 
dnie. Ponieważ w innych miej- 
scach jest tam płot, belka ominie 
Cię. Idz dale j na wschód i przełącz 
gałkę. Od lej pory belka będzie 
wpadać do dziury w podłodze. 
Uważaj tylko na ogniste kule. 

LITILDMl rc 

■ Odpal gre z następującymi para- 
metrami (można je ze sobą łączyć): 
KmCiNpOcKeT klawisz FI 
przeskakuje leyelc. Nicole 
SHIFT+P przechodzi dane po- 
mieszczenie, MEANING 
SHIFT+T daje dodatkową energię. 
Donke) T daje dodatkowe skar- 
by. Gnmipy K daje dodatkowe 
klucze. 

LITTLE PUFF c-m 

■ BUTELKA - możesz ziać 
ogniem. Żeh; zniszczyć pień trze- 
ba zionąc ogniem dwa razy. BOX 

będzie potrzebne do wzięcia kota 
do pływania, Żeby przepłynąć 
przez wodę trzeba miec LIFE 
BELT i EOOTPUMP. HAMMER 
użyty na BOX da ci KEY. KEY 
otworzy drzwi TINHAT chro- 
ni głowę przed kokosem (COCO- 
NUT). 

LIV1NG DAYLIGHTS cm 

■ Aby przejść pierwszy level na- 
leży zastrzelić faceta w ciemnym 
mundurze z Walthera PPK. Gdy 
przejdziesz na drugi poziom, wy- 
bierz INFRA SIGHT, na trzecim 
HAKI) HAT. 4 - BAZOOKA. 5 
- CROSSBOW. 6 - SLEEP 
DART GUN i 7 BAZ(X)KA. 
Aby zmienić broti wjedź, celowni- 
kiem na nazwę aktualnej i wciśnij 
FTRE. 

LIVINGSTONE - 

■ Jeśli wpadłeś do komnaty bez 
w yjścia, strzel w przełącznik znaj- 
dujący się na suficie. Otworzy się 
wtedy tajne przejście. 



LOCOMOTiON Amiga 

■ Hasła: BOOT. CHOR. DOKI . 
ENTE. EUSS. G1FT. HANI). 
IGI.U. JAHR. KISS. LAND 
Pierwsza litera hasła odpowiada 
symbolowi gry. 

C-M 

■ Kody do leyeli (pierwsza litera 
oznacza level): BEAR. CAVI . 
DICK. EAST, El RE. GIRL. 
HALL. IRON, JEEP. KING. 
LUCK. 

LODE RUNNER ag* 

■CTRL+SH1FT+F dodatkowe 
życia, CTRL+SHIFT+l następ- 
na plansza. CTRL+SHIFT+A 
wyjście z pułapki. 

LOGICAL Amuja 

■ W opcji Password wpisz TUI: 
ETNAL CUT Kody: 2 THE 
OTHER MDL. V Ol ADR I QU- 
ADRA.4 SKINI-; ROAD. 5. NI- 
CI: COLORS. 6. MORI: CO- 
LORS. 7. REAL FI N. S. PINK 
AND PINK. GREEN PATII. 10. 
BAD DIRECTION, II. DONT 
PANIC. 12 (Oli 1RMANIA, LV 
REFRESHMENT. 14. FULI. MO- 
ON. 15. RUNNING BALLS. 16 
GREEN RIVER. 17. TWO IS- 
LANDS. IK MORE ISLANDS. 
10. TIMES CHANGE. 20 
OTHER TH1NGS. 21. BE 110- 
NEST. 22. BLUE N VIOLET.23. 
THREE PATHS. 24. DANGERO- 
US, 25. THE WANDEREK. 26. 
SI ( RIT CHAMBER. 27. EAL- 
CONS ELIGHT. 28, BLUE AN- 
GEL. 2'). FAR THUNDER. 30 
A SIMPLE ONE. 31. BLUE VE- 
l.YET. 32. PARAD1SE I. 33. 
CLASSIC ART. 34. VENT VIDI 
Via, 35. WE LIKE IT. 36. FORE- 
YER HERE. 37. WONDER- 
LAND. 38. THE SNARE. 39. CV- 
RE IT. 4(). SUN SHINING. 41. 
A RAINBOW, 42. ARROW RO- 
AD. 43. TURNING WHEELS. 44. 
ACCELERATION. 45. THE PR I : 
SIDENT.46. HE IS M1SS1NG.47. 
PICKNICK TIME. 4X. WHO 1S 
CALL1NG. 49. ANCIENT ART. 
50. SHE IS GONE. 51. LOGI- 
STIC. 52. TURNING COLORS. 
53. PARAMOI NT. 54. THE 
LADDER, 55. BACK IN RED. 56. 
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IRI ASI KI KOI Al. 57. DOM 
WANT THAT, 5S. THE FREE 
FALL, 59. CORRADO BE ACH, 
60 MORE POPCORN. 61 WILD 
AT HEART. 62. THE DARK 
AGL ; . 63. D1MUGHTS, 64. THE 
FIFTIES. 65. PICTURE OF HER. 
66. GORDIAN KNOT. 67. HIGH 
SPEED. 68. ALEXANDRIA, 6'). 
RUNNING TEARS. 70. HER RA- 
INBOW, 71. WALK IN CREAM. 
72.TOUCH HER. 73. SHADOW- 
LAND. 74 JACK IN BAG. 75. 
YITAMIN C, 76. STUNT BALI.. 
77. MIRRORLAND. 78. ACE 
QUEST, 7'). BOA BOA BOA. 80. 
DA DA DA.8I.HAUNTED Ha 
USE. 82. THE SECRETS, 83. 
SMII.1NC. JOKK.X4.CHII.DREN 
GO.85.ITIS ATLANTIS.86 ON 
THE ROAD. 87. BLUE IS FIRST. 
88. WOl.FS MOON. 89. WILD 
CHINA. 90. ITS LOGICAL, 91. 
SHE COMPARES. 92. BIG MO- 
UNTAINS.93.TOMORROW.94. 
TELEPORTER JAM. 95. LEVER 
SCNLIGHT. %. NEW EXODUS. 
97. THE PEACE PIPĘ, 98. FINAŁ 
SURPRISE. 99. WHITE MIAMI. 
EDYTOR. THE FINAŁ (TT 

C-64 

■ Kody: 5) ZDHGZ. 10) UGFAU. 
15) RAYZR. 20) BZMUZ. 25) 
HVERU,30) ERCBR. 35) YBNHZ. 
40) MHOFU, 45 1 EFXVR, 50) 
CVDMZ. 55) NMGEU, 60) 
OEACR. 65) XCZNZ. 70) DNU- 
OU. 75) GORXR.N0! AKBDZ, 85) 
ZDHGU, 9i)> UGFAR, 95) RA- 
VZB.99)VBNHH. 

Atari ST, Amiga 

■ Wpis/ EŁO WANTS XX. j;d/ic 
XX to numer lęyelii. od którego 
chcesz zacząć (od 00 do W) 

LOGO Amig. 

■ Kod) do leveli w grze pierwszej: 
SPB3.' MKJR. SSPZ. EWBM, 
23YF. MPJW. YKS6. PZMI. 
PIM2. MWJ4, JOG2. YYSN. 
PH ML Tl NE 

■ Kody do niektórych leveli. Gra 
A: 01 1) NSKX.02()) 2FYO. Gra 
B: 005) WOV5. 010) REQ5. 
012) GITY. 017) TRSH, 019) 
EGD 1.036) JF.HP. 042 1 14YG. 
026) ENDB. 031) UCTW. 023) 
K3JE.035) R2PW.0II) RFQ6, 
047 ) QEOB.048) 06MA. Gra C: 
(K)6) VFT1. 011) KJIU. 018) 
YIWJ. 039) FLICK. 044) 
MOJW. 059) ZEWS, 071) 



NK IR. 079) YTUE. 083) QG- 
MA. 090) TPPK. 095) K7.GG. 
107) KDFR. 1 19) 16VN. 047) 

SDP6. (Uwaga. Mogą być za- 
mienione G na 6 i O na 0 lub od- 
wrotnie, taki jest efekt ręcznego 
pisania kodów 1. 

LORD OF THE RINGS pc 

■ Kiedy nie potrafisz pokonać 
przeciwnika, zapis/ grę. wyjdi do 
DOS-n i załaduj ponownie. Nie bę- 
dziesz iuż musiał walczyć. 

■ Słowa mocy: iLUTHIEN - 
znajdziesz w Bac End, użyj za 
brodem Bruinen: IBOMBADIL 
dostaniesz <xl Toma. za mostem 
na starym lesie. uż\| w kurha- 
nach; IELBERETH w posiada- 
niu Aragorna lub ptaka w jednej 
z dziur « Shire. powoduje uciecz- 
kę Na/gula: IMELLON wła- 
sność elfa u Liyendell. otwiera 
bramę Morii. 

LORDS OF MIDMIGHT • 

■ Spis klawiszy użytecznych 
w ur/e: SPACE ruch o jedna po- 
zycję, INST/DEL (FI , F3, F5. F7) 
-"wybór lorda. RESTORE wybór 
czynności. I -8 - obracanie lorda. 0 
- zakończenie. Polecenia: I SEEK 

szukanie. 2, HIDE - ukrycie się. 
3. FIGHT - walka. 4. RKCRUIT 
rekrutacja. 5. STAND MEN ON 
GUAM) - pozostawienie straży. 6. 
TO BATTLE do ataku. 

LOST DUTCHMAN MINE Amig. 

■ Na poc/ątku gry kup wędkę, ma- 
nierkę na wodę i sitko. Udaj się 
nad rzekę, złów ry by . napełnij ma- 
nierkę - w ten sposób nie płacisz 
za jedzenie i winię. Złoto wymie- 
nisz na dolary w budynku 

PC 

■ Gdy komputer każe podać kod. 
wpisz „dutchman". Nie zawsze 
działa. 

LOST PATROL \„„ f a 

■ Na snajpera weź Richarda 
Bachmana, do wałk karate wy - 
stawiaj Williama Błonia, a na 
ZWiad puszczaj Joan Gomez. - 
bardzo szy bko przy nosi informa- 
cję. Normalnie przodem puszczaj 
innych, gdyż zawsze pierwszy 
yy kolumnie pakuje się na pułap- 
kę, a w/w szkoda. 

■ Po każdy ni ruchu zarządzaj dzie- 
sięciominutowy odpoczynek. Siły 



twojego oddziału będą się zwięk- 
szać, ale nie będziesz mógł prze- 
stać stosować tej metody . 

LOST VIKINGS Amiga 

■ Kody: GR8T. TLPT, GRND. 
I.LMO (zero na końcu), FLOT (ze- 
ro w środku). TRSS. PRUS. 
CVRN, BBLS, YLCN. QCKS. 
PHRO (zero na końcu), CłRO 
(j.w.). SPKS. JMNN. TTRS. 
JLLY. PLNG. BTRY. JNKR. 
CBLT. H0PP (w środku), SMRT. 
V8TR, NELS. WKYY. CMBO (na 
końcu). SBLL. TRDR. FNTM. 
WRLR, TRPD. TFFF. FRGT, 
4RN4.MSTR. 

■ INNE kody!: 2) WHCJ. 3) 
BRTN. 4) KĆPM. 5) LMNO, 6) 
KJPC. 7) UCHP. 8) PTWJ. 9) 
SRPS. IO)FUMO, IDGJHC. 12) 
WAPT,i3)KGPU,i4)TOTU,15) 
WX3S. 16) SOMO. 17) RODU. 
18) GLBD. 19) TPHU. 20) S2SJ. 
21ISPA4. 22)OTLM.23lPOPN. 
24l SRSE. 25) MYT3, 26) MMXP. 
27) RIIIK. 28) LHLV, 29) HOPP, 
30) MNĄC, 31) LUSP, 32) LK1L, 
33)SGIN.34)LGHT.35)UNYX. 
36) P(XJF.37)TKNA. 

■ Klawisze pomocnicze: P 
wyjście z levelu. X - wyjście 
z Ery S - pobieranie informacji 
przy znakach zapylania, wciskanie 

przycisków i przełączników, pom- 
powanie powietrza. E - wykorzy- 
stywanie wcześniej zebranych rze- 
czy (klucze, bomby, jedzenie). 
TAB - zamiana wcześniej zebra- 
nych rzeczy . D Baleog strzela 
z luku. Erik yy czasie biegu rozbija 
głową mur. HELP i DEL - zmiana 
yy ikinga 

PC 

■W niektórych miejscach, np na 
poziomie o kodz>" GR8T zjeżdża- 
jąc windą pchaj facetem, którym 
chodzisz na lewą ścianę. Wej- 
dziesz do tajnej skry tki i zdobę- 
dziesz kawał mięsa. Po rozwale- 
niu komputera pokładowego 
wejdź na poziom, gdzie przed wy- 
buchem znajdowały się dwie ba- 
riery elektryczne. Wzlatując 
w górę. po rozwaleniu ślimaka, 
znajdziesz dwa lasery. Ścianę 
przeciwległą do drugiego lasera 
możesz rozbić głową Eryka. Na- 
grodą jest kawał mięsa. Na innych 
poziomach też są tajne skrytki 
i scianv z żywności j. Boi jjoyyy 
może się opłacić. 
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LOTUS ESPRtT 

■ Kody dla graczy: Player I - 
MONSTER. Plavcr 2 - SEVEN- 
TEEN. 

C-M 

■ Najlepiej w to nie grać. ...ale je- 
śli musisz, spróbuj nacisnąć kla- 
wisz RESTORE w czasie gry. 

LOTUS Amiga 

■ Wpisz graczv: I . MONSTER. 2. 
SEVENTEEN. Możesz wybrać 
opcję MANUAŁ CiEAR i nacisnąć 
FIRE - znajdziesz się w wewnętrz- 
nej grze. 

■ Wpisz imiona graczy jako 
I II I |)S ol El RE oraz |\ A BICI 
COUNTRY - zawsze zakwalifiku- 
jesz sie do następnego poziomu. 

C-64 

■ W opcji PASSWORD wpisz. 
KEMIIPS nieskończony czas. 

LOTUS 2 pc 

I Kody: I PEA SOUP. 2. PE- 
AC HES, 3. LIVERPOOL. 4. BA- 
GLEY.5. EBOW, 6. TWŁIGHT, 
7. THE KIDS. TURPENTINE - 
zatrzymanie upływu czasu. 

■ Po wpisaniu kodu jako DUX 
można zabawić się w prosta strze- 
lankę do kaczek. 

■ W rubryce PASSWORD wpisz 
DEES1DE - pozwala na przejście 
do następnego etapu, nawet jeżeli 
nie zdążyło się dojechać do mety. 



■ Aby zatrzymać czas. należy 
w miejscu NOSE wpisać hasło 
TURPENTINE. Inne hasła do eta- 
pów: 2 - TWILIGHT. 3 - 
PEA SOUP. 4 - THE SKIDS. 5 - 
PLACHES.Ó LIVERPOOL. 7 
BAGLEY. 8 - E_BOW. 

Atari ST 

■ Problem kodów rozwiązuje się 
przv pomocy prostego monitora 
dyskowego: w pliku CARS.RE1. 
znajdują się hasła (II. III) oraz ko- 
dy (I. II. III). 

LOTUS 3 Amiga 

■ Kodv: wyscisii na czas - łatwe: 
I. PWRWVWHUM - 30. 2. 



XMQIYSKAS - 80. 3. UVQS- 
NPBCM - 70. 4. CWVBQPCAV - 
50. 5. SFXUXXXXP - 60. 6. 
HSYWSYKCG - 50. 7. IWEM- 
MKOZ - 50; średnie: I. ANN- 
SMQLPN - 60. 2. VZVDOPHCY 

- 50. 3. RTLMYJKHB - 60, 4. 
ERRURV (na końcu trzy spacje) - 
67. 5. NSSSXXXXS - 60. 6. 
WSVUQPCSJ - 70. 7. OUNDE- 
FACG - 99. 8. GXWDYPACV - 
68.9. BZZF BAT - 90. 

■ Ciąi: dalszy kodów Wyścmi na 
czas - średnie: 10. LWNJWKACN 

- 90; trudne: I. IYVVNVEQR - 
35. 2. KAZZNIKA1 - 45. 3. 
FGOUGDAF 65. 4. MFFSRPY- 
DU - 60. 5 PLQTZQDPE. 6. 
ZKZGKJKKK - 50. 7. TGGJG- 
GTTT - 63. 8. AI7.YBOCJT - 70. 
9. JBOUKJHKA - 99. 10. DASI- 
COTET - 80. 1 1 . XDNUSEECE 
85. 12. QDSCJVEBT - 75. 13. 
SKGYXXXXK - 57. 14. YKGJ- 
WVNAK - 92. 15. WJMEGME- 
QH 60. Wyściei o miejsce - trud- 
ne: I.PPRGGoYVL 52. 2. JPI- 
OKUHCE - 65. 3. EIIBGAFE - 
48. 4. CTGIUOCLT - 92. 5. 
KNHUPHHKE - 64. 6. WO- 
SHGSIS - 86. 7. RGHSVBRET - 
89. 8. YDOERACTJ - 86. 9 
GXQFSUMPP - 45. 10. TVQL- 
SYUFU - 89, II. WMOHYMTUJ 

- 85, 12. OKUOBJ1AC - 86. 13. 
FIMJJIBCK - 68. 14 S1G- 
TXXXXH - 35. 15. WNOKM 
PHVN - 80. Kody wpisujemy do 
ruryki CODE i w rubryce COUR- 
SE ustawiamy czwarty rysunek. 

■ W CODE wpisz CU AMIGA - 
niespodzianka. Jako imiona obu 
graczy wpisz BAKTOTHEFISH 
me będziesz musiał kończyć etapu, 
by przejść do następnego. W ru- 
bryce COURSE ustaw okrążenia 
a w CODE wpisz GAMESMA- 
STER - wyścig z mistrzami. 

■ Wpisz kod: CU AMIGA i naci- 
snij START. 

PC 

■ Gdy przeciwnik jest przed tobą. 
a kluczem do zwycięstwa jest pali- 
wo (nie jedziesz na czas), to w trak- 



cie tankowania można zajechać mu 
drogę, zatrzymując się tuż przed 
nim. Gdy on już napełni zbiornik 
będzie musiał i tak czekać na ciebie. 

LOTUS TURBO CHALLENGE Am& 

■ Imiona graczy: I) EIELDS OF 
FIRE. 2) IN A BIG COUNTRY 
Gwarantuje to przejście do następ- 
nego etapu. 

LOTUS TURBO CHALLENGE 2 Amiga 

■ Wpisz do rubryki password: 
TERPENTTNE lub DEESIDE - 
nie ma upływu czasu. Kody do le- 
y-eli: I) TWILIGHT. 2) PEA SO- 
UP. 3) THE SKIDS. 4) PEACHES. 
5) LIVERPOOL. 6) BAGLEY. 7) 
EBOW. natomiast DUX - zmiana 
gry na strzelnicę. 

LURE OF TEMPTRESS pc 

■ Przed przygotowaniem eliksiru 
zmieniającego w kobietę najlepiej 
zamknąć drzwi. Teraz. SKROI, me 
wejdzie i będzie się można bez- 
piecznie przemienić. 

MÓZGPROCESOR Alari 

■ Aby otworzyć elektrownię, 
wpisz cyfry z notesu. Windę od- 
bezpieczysz wpisując cyfry z kart- 
ki. 

■ Kod do sejfu: 2010. Wiosło znaj- 
dziesz, pod wydmą. 

MAD DOG pc 

■ Gdy znajdziesz się w kopalni by 
uniknąć wybuchu i śmierci strzel 
do trzech rzeczy: kilofa, lampy 
naftowej i tabliczki wiszącej nad 
wejściem. Jeżeli tego nic uczynisz, 
ominie cię przyjemność strzelania 
do butelek. 

MAD TV pc 

■ Idź do REAL ESTATE AGENT 
(12 piętro), oddaj do wynajęcia 
i wynajmuj swoje studio, a bę- 
dziesz miał max forsy. 

■ Jeśli chcesz narobić konkurencji 
kłopotów lub wyrzucić kogoś z je- 
go siedziby, to pozamieniaj ta- 
bliczki na tablicy informacyjnej 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - Do Commodorowca łowiącego w przeręblu podchodzi facet i mówi: tu nie ma ryb idioto! Skąd pan 
wie? Bo jestem dyrektorem tego lodowiska; Gdyby z grobu powstał Elvis - kupowałby Sekret Serwis; Być 
niewykrywalnym dla radarów - grać po ciemku; Szumieć joyem - grać w mordobicia; Juchaczyć joya - 
przechodzić grę; Morda psy, bo skrócę łańcuch; Wojny są przez kobiety bo to one rodzą żołnierzy; Jedy- 
ne co mnie trzyma na tym świecie to siła grawitacji; 
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MU MAX Amand 
■Gdy napotkasz na swej drodze 
platformę w kształcie spodka, 
spróbuj na niej wylądować. Zosta- 
niesz przeniesiony do innego ukła- 
du. 

MAGIA KRYSZTAŁU Auri 

■ Podczas wędrówki me zbieraj 
modlitewników, starych mieczy 
ani zapałek - nie si) one potrzebne. 

MAG IC CANDLE 2 Amig. 

■ Kilka magicznych haseł potrzeb- 
nych aby wejść do miejsc: MARA- 
TUL - RUANDIR: NAMAZ - 
VUMAKLECH; CATACOMBS - 
YOMMAN1S; RUZ - J1MMEL- 
K1N; DEMOSPINE WAHAR- 
NI AL: ? - ZARADENAK. 

MAGIC CARPET iv 
■Gdy twój zamek jest atakowa- 
ny, może pomóc wciśnięcie 
SHIFT + L. 



MAGIC DIMENSION Atari 

■ Na ekranie tytułowym wciśnij: 
.SHIFT+CTRL+DELETE 

MAGICLAND DIZZY c-m 

■ Nacisnij Q i dwa razy RESTO- 
RE. 

■ Nic musisz wcale zbierać dia- 
mentów dla strażnika przy mo- 
ście. Wystarczy odciąć nożem 
Stojącą obok kozi; i pognać kij- 
kiem. 

MAGIC MARBLE Amiga 

■ Kody. I.ADVERTISER.2.TO- 
OTHPASTE. 3. CLEVERNESS. 
4 TELEVlSION.5.COMPLICA- 
TE. 6. EYERYWHERE. 7. CO- 
NECTION. 8. COPYWRITER. 9. 
CIGARETTES. 10. IMPOSSl- 
BLE, U. INTERESTED, 

MAGIC POCKETS k 

■ Kody do leveli: 3) 4476.4) 7766. 
5) 1467.6)5284.7)4757.8)2818. 




4) [960, 10) 6331, II) 8712. 12) 
3505, 13)0692. 

■ Ostatni kod: 3037. 

■ Kody do wpisywania po 
naciśnięci" F2: CAVES (jaskinia i 

- 1. 1053. 2. 3425. 3. 8282. 4. 
4476. 5. 7766; JUNGLE (dżungla) 

- 6. 5284. 7. 4757. 8. 2828. 9. 
1960, 10. 633 1 ; LAKES (jeziora) - 
II. 3505. 12.0692. 13. 1786. 14. 
9877. 15.7962. 16.4125. 17.2219: 
MOUNTA1NS (góry ) - 18. 8498. 
19. 4370. 20.3541.21.2823. 22. 
1286.23.6067. 

■ Kolejny kod: 5139. Na leyelach 
26 i 27 (ostatni) nie ma kodu. 

MAGIC SERPENT Amiga 

■ Na planszy tytułowej nacisnij po 
kolei wszystkie klawisze - 
nieskończenie wiele żyć. 

MAGIC WOODS Amig. 

■ Kody 2 ) 234644. 3) 447464.4) 
747822. 

MANAGER Amiga 

■ Po załadowaniu gry wejdź do 
preferencji, ustaw kursor nad 
polem MA1N MENU i wciśnij jed- 
nocześnie CTRL i D - otrzymasz 
kupę forsy i 99 siły. 

PC 

■ Jeśli chcesz mieć najlepszych 
zawodników i pełna kasę. przejdź 
do menu. w którym zmieniasz 
parametry gry (szybkość, animacja 
itp.) i trzymając strzałkę nad 
M AIN MENU wciśnij A + D + G 
+ P. Trzy maj aż pokaże się biała 
ramka. ' Czasami może nie 
zadziałać. 

MANCHESTER UNITED EUROPĘ Amig. 

■ \a|prostsz\ sposób na strzelenie 
bramki: biegnij prosto na bramkę i 
tuż przed polem karnym nacisnij 
RRE. 

PC 

■ Ustaw grę na dwóch graczy i zrób 
tak by przez kilkanaście sekund nikt 
nic dotknął piłki Pokaże się główka 
ufoludka. Jeśli pod koniec połowy 
wybijesz piłkę na aut. czas cofnie 
się o kilka minut. 



C-M 

■ Gdy podejdziesz do wycieraczki, 
podnieś ją. a znajdziesz klucz. 
Kluczem otwórz drzwi. W ciem- 
nych pokojach szukaj lampy. Aby 
wejść do pokoju mamusi i wziąć 
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klucz, wejdź do pokoju, zaraz 
wyjdź, i odejdź kawałek. Do drzwi 
mamusi podsiaw przedtem innego 
gostka. Gdy ona weźmie go do 
lochu wejdź i weź klucz, a pod 
drzwiami postaw ostatniego gost- 
ka. a ty zwiewaj. W pokoju z 
maszyna do pisania podejdź do nie 
do końca pomalowanej ścian) t 
ustaw USE PAINT REMOVER - 
odsłonią sic drzwi. 

■ Jeśli nie masz soku owocowego, 
a duch na schodach nie chce cię 
przepuścić, daj mu radioaktywnej 
wody z basenu. Gdy przyjdzie 
listonosz, a profesor zejdzie 
otworzy ć drzwi, idź do jego |H)ko- 
ju. zabierz karty kredytowa 
i dziesięciocentówki. Później 
możesz nie zdążyć. 

MANIĄC MANSION 2 rc 

■ W pokoju lida Edisona (drugie 
piętro po prawej 1 stoi komputer. 
Jeśli masz ochotę możesz pograć 
sobie na nim w pierwsza część 
MANIĄC MANSION. Aby 
włączyć komputer należy najechać 
na niego ikona USE. Działa tylko 
wtedy gdy poruszasz się 
Bernardem (tym chudymi. 

MARAUDER c-m 

■ Aby wyłączyć kolizje, należ) 
nacisnąć klawisze. ('=. Q i 
SPACE. 

■ W czasie gry trzymaj SPACE, 
wtedy przeciwnicy będą sami się 
niszczyć. 

MARBLE MADNESS a»„ p ., 

■Zatrzymaj się na pierwszym 
poziomie, a czeka cię niespodzian- 
ka. 

MARBLE RESCUE Ann,, 

■ K.hK 2)GROOM. 3) LAKEU. 
4)N0RAD,5)S1LIC.6)BLACK. 
7) ALICE, ni GLOOM. "i 

PAULA. 10) SIGMA. lll 
NASCA, 12) LASER, 13) 
Ci LORY. Ul Ml TON . I5| 
SPEED. 16) TROJA. 17) TINYS. 
18) FAMOS, 19) HEART, 20) 
RALLY. 21 1 QUIET. 22) PI RSE. 
23) JOINT. 24) HORSE. 2?) 
MONEY. 26) HARSH. 27) 
OCTUS. 28) PALUX. 2<J) NITIR. 



30) RAXIS. 31) PERRY. 32) 
VENUS, 33) AURAG, 34) 
SMOKI-. 35) HOLI S. 36! 
STARS. 37l RIVER. 3Xi HISTO. 
39) BLADE, 40) SPACE. 

MARIO BROS 13 p«g»u> 

■ Kombinacja SELECT + góra. 

doi lub START dodaje nowego 
życia i energii. 



Zbierz lam pr/edmiol w kształcie 
UFO. a uaktywnisz klaw isze specjalne 
■ Kody: ' I) 
XD1KX3NUZPS2WGLNK4. 2) 
TOKK 1 LNUYHC2WGLNK4. 3) 
6>SIII24l l ZHC2WGI.VK4. 4) 
RWCiJYIIZNW2WOKVK4, 5) 
4V5JJY!IZNW2WOKVK4, 5.1 1 
6WOJJYIIZNW2WOKVK4. 6) 
MPWJJYUZNW2WGLNK4. 




MASTER HEAD ,\un 

■ Na ekranie tytuloym napisz: 
SILESIA (poziom 16)' lub SCOR- 
PIO (poziom 31 1. 

C-64 

■ Na ekranie tytułowym wstukaj: 
ACTION (przenosi do IcycIu I6i 
lub PASCAL (leveł 31). 

MATAHARI Amura) 

■ Gry nie ukończysz jeśli 
zmarnowałeś choćby jeden dyna- 
mit 

■ Jeśli nic znasz kodu. to naciskaj 
wszystkie klawisze w bloku 
numerycznym. 

MAX WARRIOR Nimcnlc 

■ Kody: 2)5963.3)8920.4)0948. 

MC DONALD LAND Amig. 

■ Jeśli znajdziesz się w Bonus 
Ronin i spadniesz na doi to naci- 
śnij RRE. Otworzą się drzwi, te- 
raz naciśnij P a znajdziesz się 
z pow rotem na początku tego po- 
ziomu. 

■ W OPTION MENU wpisz: KID 
i naciśnij RETURN. Nieśmiertelność. 

MEANAREAS Amig. 

■ Jako hasło wpisz CHEAT - zna- 
jdziesz się w dodatkowym etapie. 



■ Wpisując hasło wystarczy 
wpisać tylko numer planszy, od 
której chcesz zacząć erę i wcisnąć 
ENTER. 

MEAN STREETS pc 

■ Hasła do PASSCARD ow: YEL- 
LOW - QUEEN, ORANGE 
CHECKMATE. RED - STALE- 
MATE. GREEN PAWN, HU I. 

BISHOP. PURPLE KNIGHT. 
OKAY KING. BLACK 
ROOK. 

■ Nigdy nie strasz kobiet, kończy 
się to użyciem gazu lub ciosem 
poniżej pasa (i dobrze ci tak. 

zboczeńcu!) 

MECHANICUS c-m 

■ Sterowanie flipcrem przy 
pomocy SHIFT-W. F1..P8 1 
szybkość wyrzucenia bili. 
RES I OKI 'skasowanie gry. 
Dodatkowe co najmniej 25 
minut czasu: kiedy bila wróci 
do bazy. przytrzymaj ten sam 
klawisz, co przy wybijaniu, 
i powtarzaj ten manewr aż do 
uzyskania stu tysięcy punk- 
tów . 

Amstrad 

■ Aby przejść do kolejnego le- 
velu musisz wbić bilę do dziupli 



u 



WindowError:008 Zniszczone okno. Uważaj na kawałki szkła. 
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z napisem EXIT. Drogę do niej 
zamyka bramka, która znika 
gdy' przekroczysz 100.000 
punktów. 

■ Naciśnij RESTORE - przery- 
wnik z muzyczką. 

MEGA BALI Amig. 

■ Naciśnij prawy klawisz AMIGA 
+ P - nietykalność. 

■ W czasie gr\ działają 
następujące kombinacje klawiszy: 
ALT+E - następna plansza. 
ALT+P - strzelanie i przyczepna 
piłka. AI.T+B - powrót do 
Workbench Screen, 

MEGALOMANIA Armg, 

■ Kod\ Jo epok: 2 - BN1 AB- 
DUNBHV.3-COVCPMJVEBL,4 

- WKCCHIEUKHL. 5 GATAV 
RXRDNT,6 WWKDXGPXDBZ 
7 - KUUCTOPLGHV. 8 PEHA- 
JBPKZAG. y - GYJDJHPNFHN. 
10 - TJLBVSNNIGD. OBERON: 
EPYBALWOKNG - 174 ludzi. 
VAAAAVOFZNC - 250, AUAID- 
SL11V - 306. QXYCENDAVIO 
366, JDQAENOXROS 347, 
DIIK.MJHSl.IFVQ -4II.KZLDZJ 
VSMJZ 4A3.SBDATWI RTDD 
507. SCARLET: CYYAIALILHU 

- 186. KBSBIYQRHUE - 286. 
VYNAFKFXWVX 500, PHPDN 
HGPBDJ 413, ZAKCXYMA 
EGD - 12. CESAR: OARAFOL 
NLBT 195. XJHDTDMOQNZ 
20S.RCMATZCSBVF 255.VPJ> 
BFCCKP1J-342. 

■ Kiedy przydzielasz ludzi na wy- 
spę, a nie jesteś ostatni, dziel ich 
według własnego uznania, wybu- 
duj zamek u wybranym sektorze 

i natychmiast wycofaj ludzi 
w miejscu, gdzie zostali przydzie- 
leni. Zależnie, jak sz\hko to zro- 
bisz, możesz odzyskać nawet pełny 
skład. 

■ I ima wersja kodów: 3. JKY- 

HAiiiiwsiiy. -i ewzcutyc- 
COO. 5. KDKAERFUFCA. 6. II- 
XAWSLUFCW, 7. QGKAUDY- 
KLUG, 8. KGDAWWLPMBG. 9. 
JHNAL'LUSFTC. 

■ Kody (gracz ziclonv): II. 
CKPCHDęKHHJ, III. XFFBBE- 
1TVF. IV. FTLDXHMTKOJ, V, 
WOBCHNWF.YCZ. VI. FABC- 
THHUEDT, VII. YQWBJI- 
QNRPH, VIII. UFKDBJVLUO. 
po zamrożeniu w VIII epoce - 
XCYCNQMFZPF. 



PC 

■ KoJ\ do początkowych epok: 
MADĆAP - 2 PITBXWNKZAP. 
1. MK1AVZLXXSJ. 4. KPIANB- 
SXXSF: SCARLET - 2. MAJA- 
0CY1WMY. 3. SLIAUCYXXSK. 
4. yQIAIVIXXSC 

■ Kody zwiększające liczbę ludzi 

do zawładnięcia wyspami » danej 
epoce: 2. AIINB TSQQIBT. 3. 
BEHCTOHHSBP, 4. QOQDR- 
NVUZHP,5 IWODTKPQZHL,6. 
NYEBRHUUVHB.7.ZEL1A'NB- 
ZWTF. 8. PXACJJNKRBL. 

■ Kodydolcveli: I.ZBOBQQBA- 
ZAG. 2. HABBCDUAABO. 3. 
ZNWCSNGTWGS, 4. WBIAC- 
DYYXSM. 5. Kl)\AI Ki l I I V 
6. HXXAWSLUFCW. 7. KUUC- 
TOPl.GHW X. KGI)\v\ 
Wl.PMUG. o. GYJDJHPNFHN 
Kixl do ostatniej planszy TJL- 
BVSNN1GD. 

■Naciśnięcie T podczas grv wyłą- 
cza komunikaty 

Atan ST 

■Kody do epok: 2. MAJAOCY- 
rWMY. 3. SUAUCYXXSK, 4. 
QQIA1FXXSG, 5) WBIACDY- 
YXSM.6.H()KDWHSSYSW.7. 
ASHAUYFJTAU, X. YWHA- 
MA.MJTAy. 9. YIKAECS- 
BYSL. 

PC 

■Kody: I. IVłAZXFIWMB, 2. 
UNNDJHGAZSJ. 3. MKIA- 
VZLXXSJ,4, KPłANBSXXSF,5. 
QAIADANXSLD. 6. OJXALU- 
RUFCX. 7. SGSAVNFBZCB. 8. 
OXNAVLLXWVV, 9. QBKBTG- 
FOLEN.Po użyciu tych kodów bę- 
dziesz miał 500-600 ludzi na każ- 
dei planszy. 

■ Kody dla SCARLET: 2. RHN- 
BOYBAABG ( 1 >4X ludzi). 3. 
CCXCCEJTDBI (980 ludzi). 4. 
BJGACQOXENG (970 ludzii. 5. 
XQRBYDIMABE (950 ludzi). 6. 
XJ\VBAJOl!lGC (850 ludzi). 7. 



WXCBATENDDFA (700 ludzii. 
X FFNAMZlTXiQQ (550 ludzii. 
y PIIPDNHGPBDJ (410 ludzi). 

■ Wpisz kod: FWBKGCPFTG - 
interesujący efekt. 

MENTOR Amig. 

■ Aby perkusiście zagrać na gita- 
rze należy włożyć czarny kabel do 
gniazdka' znajdującego sic w le- 
wym górnym rogu kolumny. 




MERCENARY Mm 

■ Naciśnij: I...0 prędkość po- 
jazdu, B - wejście na pokład. I. - 
opuszczenie pojazdu. T - pod- 
niesienie przedmiotu. D - odło- 
żenie przedmiotu. CTRL Q - te- 
leportacja na statek. CTRL S - 
zapisanie stanu gry na taśmie. 
CTRL L odczytanie zapisanej 
gry. SHIFT I ..SHIFT 0 - ciąg 
ujemny . tzn. poruszanie sic. do 
tylu. S' - zgoda na kupno. N - 
odmowa kupna. E - zjazd winda 
do podziemi. 

METAL MUTANT Aumsr.pc 

■ Gdv wyświetlony zostanie napis 
SILMARILS, wciśnięcie klawiszy: 
CTRL+SHIFT+T - daje wszystkie 
rodzaje broni. (TRI.+SHIFT+B - 
daje nieśmiertelność. 
CTRL+SrHFT+B+T - jedno i dru- 
gie Wystarczy teraz poczekać aż 
gra sic uruchomi. 

MICE-MANIA cm 

■Przedmioty i ich wykorzystanie 
SEWER KEY - otwiera różne 
drzwi w ziemi: SHARP SA W na- 
leży przepiłować niebieskie przej- 
ście (deski): WOOD WORMS 
otwiera zoli e drzwi; A l'l WK 
uz\| na dziuraw vm przejściu (nie- 
bieskie deski i: A PICK AXE - roz- 
wal przejście (wielki kamieni: 
CHEESE daj wielkiej myszy: 
A 1'ASSW ( )RD - otw iera c/ei w one 
drzwi ipomzc] księżyca) FROGS 
LEGS - wrzuć do garnka: A SHO- 
YF.L odblokuj kamienie w kopal- 
ni: A SP1DER - wrzuć do garnka: 
NF.WTS EYE - wrzuć do garnka: 
TEI.ESCOPE użyj na planszy tam 
gdzie s.| cztery białe gwiazdy: 
A KEYCARD otw iera drzwi (ko- 
dowe); A STONE - zostaw na cho- 
rągiewce z litera. M (na księżycu): 
BÓll.FD EGG - wrzuć do garnka. 
POISON - daj żółtemu pamprowi 
Siedzącemu w trawie: JWCY LEAF 
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- daj żóttemu pamprowi siedzące- 
mu w trawie. Po dotknięciu niektó- 
rych pochodni otwierają się przej- 
ścia. Po niektórych gwiazdach moż- 
na chodzić, dzięki gwiazdom moż- 
na wejść na Serowy Księżyc. 

MKKEY MOUSE Amiga 
■Podczas gry wpisz: 61315688. 
Teraz: F2 - otwiera drzwi do na- 
stępnego poziomu. F3 - rozpoczy- 
na walkę z. czarownica, P4 - napeł- 
nia pistolet wodą. 

MKKEY MOUSE 2 Amig. 

■ Kody do leveli: I. TIME. 2. 
TEST. 3.GAME, 4. SHIP. 

MICROMAN Atan 
■Kody: I) ALDERAMI. 2) GE- 
MINORU. 3) ARCTURUS. 4) 
MENKALIN. 5) SCUTULUM. 6) 
VULPECUL. 7) BETELGEN. 8) 
MONOCERO. 9) CASSIOPE. 10) 
RETICUUJ. U) ACHERNAR. 
12) SAGITTAR. 13) TELESCOP. 
14) SERPENSA. 15) EQU- 
ULEUS. 16) HERCULIS. 17) AU- 
STRINU, 18) TRIANGUL. 19) 
DENEBOLA. 20) NUNKIERA. 
21 ) MIAPLACI, 22) AQUILAEM. 
23) OPIUCHS. 24) KOCHAB1A. 
25) FOMALHAT. 26) HOROl.O- 
GI. 27) MICROSCO. 28) MAR- 
KABUS. 29) ALPHERAT. 30) 
SCULPTOR. 31) HADARICA. 
32) ERIDANUS. 

MICROPROSE SOCCER cm 

■ Jeśli (Klpadleś z eliminacji do fi- 
nału, wyjdź z gry prze/ hXIT. wy- 
bierz drużynę, która będzie grać 
w finale, .i następnie wybierz opcję 
CONTINUE 01.0 TOURNA- 
MENT. Ozięki temu możesz zo- 
stać mistrzem świata po odpadnię- 
ciu z eliminacji. 

■Podkręcenie piłki: FIRE i joystick 
w pożądanym kierunku, prz.erz.utka: 
zatrzymaj się, FIRE i joy do tylu. 

■ Jeśli chcesz mice więcej niż dwie 
drużyny to otwórz NAME BANK 
i wpisz tyle imion ile drużyn jest ci 
potrzebnych. 

MIONfGHT RESISTANCE Amiga 

■ Na ekranie tytułowym wpisz: 
IT S EASY ' WHEN YOU 



KNOW HOW. Pamiętaj o spa- 
cjach. 

Atari ST 

■ Wskocz na samochód - zaosz- 
czędzisz, energię. 

C-64 

■ Garść rad. Kiedy nadjedzie 
czołg, potóż. się w lewym dolnym 
rogu - wtedy cię nie trafi . W trud- 
nych chwilach naciskaj szybko 
przycisk pauzy, będziesz mial wię- 
cej czasu na reakcję. Kiedy kom- 
puter poprosi o wpis. napisz z kla- 
wiatury SIAMESE - nieskończone 
ilość żyć. 

■ Gdy skończą ci się życia nacisnij 
trzy razy SPACE. przewiń taśmę 
na 80 i wciśnij Pl.AY. Gra wczyta 
się szybciej. 

■ Gdy zginiesz i pojawi się GAMĘ 
OVER. wyjmij dysk ze stacji, dwa 
razy wciśnij FIRE Levcl zacznie 
się ixi początku z pełną ilością żyć. 
Teraz juz włóż dyskietkę. 

■ Na początku gry wskocz na samo- 
chód, będzie on potracą) żołnierzy. 

MIECZE iAIDGIRA 2 .Atan 

■ Taktyczna nieśmiertelność: za- 
trzymaj się na progu każdej kom- 
naty i trzymaj strzał, dopóki nie 
zniszczysz wszystkich duchów. 
Napisz CAT - kilka żyć więcej. 

■ Napisanie słowa: MANIĄC 
w trakcie gry daje 10 żyć. 

MIGHT & MAGiC 3 Amiga 

■ Kody do leleportów: HOME. 
SEADOG. FREEMAN. DO- 
OMED. REDHOT, AIR. WATER. 
FIRE.EARTH 

MIKIE c-64 

■ W czołówce naciśnij 
RUN/STOP i RESTORE. wpisz 
POKE 8206.173. wciśnij RE- 
TURN, wpisz SYS 4379 i jeszcze 
raz RETURN. Wieczne życie. 

MINER 2049'ER c-m 

■ Nacisnij i trzymaj FIRE lub 
SPACJE - następna plansza. 

Alari 

■ Ustaw się w bezpiecznym miej- 
scu i napisz z zachowaniem odstę- 
pów: 123 782 6861 : skipper leveli: 
numer levelu I ..10 z naciśniętym 
SHIFT-em. 



■ Nieśmiertelność - POKE 
9450.173 



PC 

■ Napisz: XYZZY i naciśnij EN- 
TER. a potem SHIFT (jeden raz). 

■ Przesuwaj strzałkę wzdłuż kil- 
ku kwadratów i obserwuj lewy 
górny róg ekranu. Jeśli w kwa- 
dracie, który wskazujesz me ma 
miny. tu zobaczysz, maleńką bia- 
łą kropkę (jeden piksel). Jeśli jest 
w nim mina zobaczysz kropkę 
czarną. 

MIR W FORCE Atari 

■ Nieśmiertelność uzyskasz po 
wpisaniu: CPM. 

MISJA Alan 

■ Chcąc dotrzeć do 4 klucza należy 
wziąć rozpęd i podskoczyć uderza- 
jąc głową w minę. 

MISSłON EGG c-m 

■ Należy kopać w jajka lauuu!) aż 
yyyjdą z nich kurczaki. 

MISSłON NADA 

CM 

■ Naciśnij C= - skipper leveli. 

MOKTAR Amiga 
■Pozostałe kody: 8.2466.9. 1331, 
10. 1802. II. 0791, 12. 1004. 13. 
2290. 14.8311. 15.2332. koniec - 
2578. 
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MONOPOLY cm 

■ Wybierz grę dla dwóch os6b. Po 
wejściu na pole nic kupuj go. tylko 
wysław na licytację. Drugim 
graczem zaoferuj zero. samemu I - 
nic będziesz iracit forsy. 

MONTEZUMAS REVENGE cw 

■ Naciśnj C= i SHIFT - wyłącze- 
nie światła. HI - powrót do menu. 
SPAC JA - wolniejsze tempo gry. 
Na ekranie tytułowym napisz szy- 
bko i dokładnie ATARl-UTOPIA i 
naciśnij dwukrotnie RETURN - 
nieśmiertelność. Uruchom grę 
przez. SELF.CT. 

■ Na pierws/ym poziomie trudności, 
po zakończeniu gry naciśnij szybko 
FIRE - zaczniesz grę w miejscu, 
gdzie straciłeś ostatnie życie. 

MONTHY PYTON Amig* 

■ W HIGH SCORE wpisz się jako 
SEMPRINI. Kontynuujesz grę od 
poziomu, na którym zginąłeś. 

MONTY ON THE RUN c-m 

■ Wystukaj na początku I WANT 
TO CHEAT, na drugim ekranie 
zbierz przedmiot i czekaj. 

Atari ST 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
się jako SEMPRINI. 



MOON BUGGY 

■ Nieśmiertelność: 
24151.173. 



C-M 
POK1 



miotu wybierz GOLD. Złota ci nie 
zabiorą, a życie dadzą. 
■ Scroll of Hawk - zmieniasz się w 
jastrzębia. Scroll of Hastę - sied- 
miomilowe buty. Scroll of Wyrm - 
możesz zerknąć w cudze przed- 
mioty. Scroll of Protection - mo- 



MORPH Amiga 
■Podczas gry naciśnij G. a zna- 
jdziesz, się o poziom wyżej. 

MORTAL KOMBAT pc 

■ Wpisz dużvmi literami DIP 
Pojaw i się CHEAT MENU. 



MOON CRESTA ammi 

■ Jeśli dojdziesz do końca 
czwartego etapu z utratą najwyżej 
jednego życia, dostaniesz bonus. 

MOON PATROL Atari 

■ Po zakończeniu gry naciśnij 2 - 
kontynuacja. 

MOONFALL w 

■ Działko plazmowe naładuje się 
tylko podczas burzy. 

■ Współrzędne kolonu ludzkich: 
Humań Colony 1: X-605. Y-1205, 
HC 2: X-1804, Y-901. HC 3: X- 
1 105, Y-230S, HC 4: X-22M. Y- 
0424. 

MOONSTONE Amig. 

■ Druidzi w kamiennym kręgu 
dają życie za nożyki, które nam nie 
ubywają. 

Aby uzyskać za darmo życic u dru- 
idów, zamiast magicznego przed- 
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żesz. uniknąć walki. Scroll of Aqvi- 
silion - możesz ukraść przedmiot. 
Gem of Secing - możesz podpa- 
trzyć jakie przedmioty ma potwór. 
Ring of Protection - zwiększa Hit 
o dwadzieścia. Potion of Hcaling - 
regeneruje wytrzymałość. Slrength 
- zwiększa silę. Ćonstitulion - wy- 
trzymałość. Endurancc - większy 
zasięg ruchu. Przedmiotów używaj 
na początku tury naciskając spację, 
kierując kursor na przedmiot i na- 
ciskając Fire. 

PC 

■ Smoka najlepiej zabić tak: I. Idź 
w prawy górny róg. 2. Czekaj aż 
smok wyprostuje szyję. 3. Teraz 
biegnij w lewy. dolny rog. 4. Idź 
cały czas do góry - smok podniesie 
prawą nogę i wtedy wejdź pod 
niego. 5. Teraz tylko ENTER + 
góra lub ENTER + lewo-góra aż do 
skutku. Uzdrawianie: I. Flaszki z 
napojem uzdrawiającym; jedna 
butelka podnosi wytrzymałość do 
maximum. ale gdy wytrzymałość 
jest już. na max. wtedy dostajesz 
jedno życic. 2. Druidzi dajemy 
im magiczne przedmioty, Jeden 
przedmiot to tak jak jedna flaszka z 
napojem uzdrawiającym. 3. U 
HEALERa danie mu 1(1 monet to 
lak jak jedna butelka. 4. W wiosce 
(w miejscu rozpoczęcia gry) jest 
dodawana wytrzy małość, ale tylko 
do maxa. nie można tam uzyskać 
życia. 5. W wieży (czasem). 6. 
Wytrzymałość' czasami sama się 
odnawia. 



■ Kiedy Goro wygra jako następną 
postać należy wybrać Kano. Wów- 
czas zamiast z Goro. będziesz wal- 
czyć sam ze sobą. Tsung. Tsunga 
najłatwiej pokonać Liu Kangiem. 
Trzeba bez. końca rozdawać kop- 
niaki z powietrza i unikać strzałów. 

■ Wybierz Liu Kanga. Podczas 
walki z komputerem na moście 
(PIT) wygraj tak. b> przeciwnik 
ani razu cię nie dotknął (FLAW- 
LESS VICTORY - DOUBLE l i 
zastosuj mu FATALITY tak aby 
spadł z mostu. Następnym przeci- 
wnikiem będzie gość O imieniu 
REPTILE. Nie masz z nim szans. 

Amiga 1200 

■ A) Zaraz po wgraniu gry. gdy 
ukaże się marmurowa tablica z 
czerwonymi napisami, wpisz 
cztery razy te słowa: KOMBAT 
Y1RGIN PROBE Napisy zmienią 
kolor na biały Odtąd grasz w 
M()RTAL'a w wersu 
amerykańskiej (BRUTALS OFF). 
Bl Na ekranie wyboru (GAME 
START i OPTIONS) wpisz trzy 
razy: CHEAT MODE IM I AM 
RYSZKA RULES, a ukaże się 
dodatkowe menu CHEAT MODE. 
C) Jeśli już wpisałeś powyższy 
kod. wpisz jeszcze trzy razy słowo 
DIAGNOSTICS i wejdź do 
CHEAT MODE (sam nie wiem co 
to jest!). SPACE- wyjście. 

MORTAL KOMBAT 2 pc 

■ Niewidzialność REPT1LEM 
wykonuje się (blok. g. g.d) + hp. 
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■ Jeśli przegrywasz walkę w trak- 
cie turnieju, wciśnij K2. Włączy się 
gra dla dwóch grac/y. Wykończ 
przeciwnika i poczekaj aż minie 
czas (lub wciśnij ESC). Możesz 
kontynuować zawody nie tracąc 
kredytu. 

Amiga 

■ Nieśmiertelność, wpisz: 7.ED. 
spacja i WER. Nieśmiertelność 
wpisuje sic w 0PT10NS. Po prze- 
granej walce, ruszając myszką w 
prawo i w lewo można zwiększyć 
ilość kredytów do 250. 

■ KINTARO można bardzo łatwo 
pokonać techniką: SCORPION - 
SZNUROWADŁO (L L F) i CIOS 
W PODBRÓDEK (D F). Wygrana 
na HM)'! ■Ciraj Liii Kangiem.Gdy 
ukaże się napis PINISH HIM. śnij 
po drugiej strome ekranu, zrób FA- 
I AI.I TY, ognistą kulę i znów FA- 
T ALITY. Otrzymasz wiele dodat- 
kowych punktów Tylko na PC', 
gdy pokonasz dwa razy Sub Zero 
bez straty cneraii walczysz z zielo- 
nym NIŃJĄ. 

■Grając KANEm przytrzymaj 
FI RE i wykonaj KANO BALE (ca- 
ły czas trzymaj FIRE). LIU 
KANGicm można robić FATALI- 
TY z każdej odległości. Waniek: 
z dalszej odległości należy dwa ra- 
zy okręci', joystick Wpisz C AR- 
RUTHERS MUTILATION MU - 
Cheat Menu. W momencie ..czer- 
wonych liter" wpisz VAMI'IRE 
gra zostanie ocenzurowana. 

■ Na ekranie z napisem GAMĘ 
OPTIONS napisz CHEAT SUKI' 
UNl.IMITI.il ł- . i zatwierdź to kla- 
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wiszem U. Pojawi się ukryte CHE- 
AT MENU. w którym możesz zro- 
bić dosłownie wszystko. Wpisz 
wszystkie litery od A do U. Cała 
kombinację powtórz, trzy razy 
a wtedy czeka na ciebie CHEAT 
MENU. 

MOTORHEAD Amiga 

■ Nacisnij FI i wpisz BOMBER. 
ESC przenosi po poziomach. RE- 
TURN dodaje lub odejmuje 
..tarcz" w zależności od ich ilości. 
Naciśnięcie spacji spowoduje usu- 
nięcie przeciwników lub ... pokaz 
bielizny damskiej. 

MOTORMANIA C-M 

■ Wpisz POKE 8646255 nie- 
śmiertelność' 

M0VE OUT c-w 

■ Podczas gry naciśnij *. Skippcr 
le\eli. 

M0VEN Amiga 

■ Kody: I NHFSTJLL.2 - IJCi- 
GEDSG.3 - A K I S W EZE. 4 - AD- 
DSF"WWW. 

M0VIE BUSINESS cm 

■ Wpisz się jako autor gry PIER- 
RE BR ANDT. 

■ Po uruchomieniu reset. Program 
jest w BASICu. Restartuj jednak 
przez. SYS 4*>40S w nagrodę 
exlra muzyczka 

MR DOS CASTLE cm 

■ Kiedy zaświecą się dwie cegieł- 
ki, strąć je młotkiem i wejdź do 
bramy u gór) Na krótko jesteś nie- 
śmiertelny i możesz zabijać stwor- 
ki młotkiem. Później stworki za- 
czynają się rozmnażać. 

MR ROBOT C-M 
■F3- skippcr leveli. 

MR. HELI 2 cm 

■ Kod: CAAEJBFAAUJJJJ- 
JDCKCY. 

MR, HELI 3 cm 

■ Najlepszą broń daje kod DAAH- 
FGDAADJJJJJDCKCZ. Kod - 
przenosicicl: DAAGGIGA- 
AUJJJJJDCKCZ. 



MR, NUTZ Gum Bos 

■ Kody: 21 IX)MlNO. <> ENRI- 
G0.41COLORS. 

Atari 

■ Są plansze, na których znajdują 
się dwa życia. Zbierz, je i się zabij 
Wziąłeś dwa. a straciłeś jedno 
Gdy po stracie grasz znowu, na 
planszy są następne dwa życia! 
Ten numer możesz powtarzać 
w nieskończoność. 

MYSTERY Of THE NILE cm 

■ Kod\ do wpisania po naciśnięciu 
klawisza P: 2 - OD5W>472H. 3 - 
PB576071T,4- PE576170U, 

MYTH Amiga 

■ Napisz. SNUFFLECAKE. 
Etap w lesie: zabij stworka z. lu- 
kiem i weź ..nożyk", idąc dalej 
uwolnij dziewczynę i zabierz 
miecz, kiedy spotkasz smoka, 
uderz go mieczem w brzuch, 
a kiedy zzie lenieje, cofnij się 
i trzykrotnie rzuć ..nożykiem" - 
koniec etapu. 

NAJEMNIK Atari 

■ Wpisując w podaniu: B1LBO, 
ELRONi). GAI.ADRIEI.A. ARA- 
GORN lub MITHRANDIR doko- 
nasz, cudów. 

■ Biorąc dwa pistolety uzyskujesz 
50.000 pkt. 

■ Jeden za starych znajomych kie- 
rownika strzelnic) ma na imię 
BUBO 

■ Na pierwszą akcję weź Panzer- 
faust (FIRE) i pistolet (SHIFT). Po 
jej zakończeniu dostaniesz 
o 45.000 punktów więcej niż to co 
ugrałeś. 

NARCO POLICE Amig* 

■ Kiedy cię zabiją nie kasuj gry. 
tylko napisz ABORT nic zmienia- 
jąc dysku. 

■ W podziemiach znaleźć można 
komputer umieszczony pod sufi- 
tem - można się do niego podlą- 
cz.yć komendą LI. Rozkazy dla le- 
go' komputera: OPEN DÓORS 
otwiera drzwi. DEACT GUNS - 
blokuje stanowiska karabinów. 
DEACT KAMERAS - wyłącza 
kamery . MAP - mapa strefy. LO- 
GOFI-" - odłącza od komputera. 
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■ Podczas eg napisz CONGR 
i nacisnij RETURN - sekwencja 
końcowa. 

Alan ST 

■Wykaz komend. DIR. Tajne ko- 
mend;.: NOENEMING - usuwa 
przeciwników i przeszkody, CO- 
MENZAR - żeby jednak nie było 
tak pusto, MUNiClON - ładuje 
magazynek. ABRIR - otwiera 
grodź.' ETAPAUNO - etap do 
przodu, NOAMETZ 1..4 - likwi- 
duje stanowiska kaemow w poda- 
nej strefie. NOCAMZ 1 . 4 likwi- 
duje kamery • podanej strefie, 
CONGR A -'zakończenie. 

NATO ASSAULT COURSE 

■Przechodząc przez bagno spró- 
buj wskoczyć jak najdale j do środ- 
ka i biec - najszybsza metoda. 



NATO COMMANDER a* 

■ Ustaw kursor nad jednostką 
Układu Warszawskiego i nacisnij 
literę O i klaw isz START. Jednost- 
ka zostanie unieruchomiona do 
czasu bezpośredniego kontaktu 
z twoimi sitami. 

NAVY BLUE g**b<* 

■Kody: 2) MHYSTYRE. 3) YL- 
MVGMIL. -łi MBYOt.YOB. 5) 
YLMUHMIL. 6> EPMJMXP. 7) 
YLMBIMHO, 8) MHYPRYQH. 
91 YI.MHJMCP. Itt) MVFNME- 
OU. l2)YPKWFMIO 

NAVYMOVES c-m 

■ Po uruchomieniu gry. nacisnij 
RESET + SPACJA Po napisaniu 

SYS 2046 jesteś nieśmiertelny. 

NAVY M0VES 2 Spectrum 

■Kod: 63723. 

NAVY SEALS c-m 

■ Misja King Kong. Aby zejść do 
wod\ po drabince z helikoptera, 
należy wolno i dokładnie zataczać 
kola joystickiem. Ambasador, któ- 
rego trzeba uratować, znajduje sic 
w krzakach tuz za ostatnią chatą. 

■ Do HIGH SCORE wpisz się jako 
BRAINDEAD, Pauza FI i przej- 
ście do następnego etapu daje 
strzałka w lewo. 

■ W trzeciej misji (Operation Moby 
Dick) aby dopłynąć do platformy 
wiertniczej musisz płynąć cały czas 
kursem OHO stopni. Pierwszy wskaź- 
nik z prawej to mlległość od celu. 



Amiga 

■ W tabeli najlepszych wpisz się 
jako PSBOYS. Podczas gry naci- 
snij kolejno H. pauzę oraz. ESC - 
następny poziom. 

NBA pc 

■ Podane zestawienie umożliwia 
udzielenie poprawnej odpowiedzi 
na pytanie komputera Kolejno: ze- 
spól' (TEAM), lata w lidze 
(YEARS). zwycięstwa (WINS). 
porażki (LOSES). procent czegoś 
lani l'i ). I.AKERS - 38, 276. ISO. 
605. CELTICS 31. 257. 170. 
MII. 76ers 35, 167. 143 . 539. 
BUCKS - 17. 84. 78. 519. 
KNICKS 25. 103. 102.502. SU- 
PERSONICS - 11,55.55.500. PI- 
STONS - 25. 87. 8<>. 4'M. W \l<- 
RIORS 24. "4. 104. 475. ROC- 
KETS 12.31. 39, 443 HAWKS 
- i8 98 116, 45X. TRA1LBLA- 
/l RS 12 . 31, 39, 443. M G- 



GETS- 1 1.33.47.413. JAZZ -6, 
l8.26,409.CAVAUERS-6, 12, 
20. 375. BUL1.S - 15. 36. 65. 356. 

NEBULUS 2 Amig. 

■ Na ekranie tytułowym napisz: 
HELLOIAMJMP - nieśmiertel- 
ność. Kods do leweli (wpisywać 
j.w): I ) [CEHOUSE.2)LOVEAN- 
DLOVE. 3) GREENTREES 
FI HS zmiana wież. 

NEPTUNE S DAUGHTER Aiari 

■ / komnaty z wężem wyjść moż- 
na przez lewa. ścianę. 

NETHERWORLD Aiańsrr 

■W tabeli HIGH SCORE wpisz się 
jako VX/.I58 - nieśmiertelność. 

NEURONICS c-m 

■ Kods dn loch: 2) CIBC1.M. 3i 
HVLAT1.4) TMBFHS, 5) XTO- 
AEt.6)ZYORZY.7)TXGFWT, 
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8) YRYQTX. 9) CCJEYT. 10) 
FFNZBE, II) WOQXOS. 12) 
AZMFED. 13) AQXXZZ. 14) 
MQJNQF. 15) VAJDKH. 16) 
MSILEK. 17>ZAGFNG. 181 WO- 
NIOM. 19) EAZXGR. 20) YFS- 
NRB. 21) UYUURP. 22) 
UPVMER, 23) ACYNPG. 24) 
DUAGDK. 25) TSTIHH. 26) 
QUTFFN.27)EISYVVQ\2X> BJO- 
OYA.29)USENIE.30)AOIYSW. 
31) BUOIMJ. 32) HP1WGV, 33) 
SGKSOP. 34) CHQHAZ. 35) 
CTUCAL, 36) RILWTK.37) PU- 
QMRS. 38) )AQKRQ. 39) YAE- 
MUC. 40) OCGUSW, 41) 
QQMUNC. 42) NUZRPQ. 43) 
JLRNCC. 44) OBLNKU. 45) 
HEMMAA. 46) AUAGQD. 47) 
KFHMAE. 48) UYGMYG. 49) 
QUICHN. 51)1 SCBLEB. 51) 
UDHHIU. 

■ Kolejne kody: 52) SGZPW. 53) 
ORHMIY. 54) OGOUTW. 55) 
ALAFAJ. 561 PLQOJF. 57) 
LWTAYS. 58) GLNMZF, 59) 
YODAOC. 60) XRPXYB, 61) 
KCSGKQ. 62) QXDYMM. 63) 
EIADJJ. 64) GTJFGS. 65) UJE- 
QRP. 66) UYMHGZ, 67) 
XJXVDJ. 68) CKHNQJ, 69) 
DGKYXQ. 70) WTTNRL. 71) 
FBRRRN, 72) IHGUSG. 73) 
BDY)PB, 74) FTUVLW, 75) 
NZWCGP, 76) LAYZUL, 77) 
WWRUZW. 78) CHHDUF. 79) 
CVBKPY, 80) JOVDBM. 81) 
VFPWZA. 82) VOQWQW, 83) 
RGULOI. 84) JLLEAH. 85) HE- 
EIBJ. 86) JHYVUQ. 87) ON- 
NWFJ. 88) ZGLUCJ. 89) MJY- 
ENJ. 90) HVZBFP. 91) XGJEOP. 
92) MBYRIE. 93) RJWZMG. 94) 
PXSRSX. 95) ECDCTR. 96) 
NBAHTD. 97) IGEHQY. 98) 
PTLGPG. 99) GKJBHH. 100) 
HKARSZ. I0DJZG1RY. 102) 1P 
PRHB. 103) MNZBEL. 

NEVERMIND c-m 

■ Kody: 0. MMMRHM. 1. AM- 
MRHA. 2. HMMRHH. 3. VMM- 
RHV. 4. PMMRHP. 5. GMM- 
RHG.6 IMMRHI.7. RMMRHR. 
8. MAMRHV. 9. AAMRHN. 10. 
HAMRHZ. II. VAMRHT. 12. 
HHMWHH. 13. GAMRHQ. 14 
IAMRHB. 15. RAMRHF. 16. 



MHMWHM. 17. AHMWHA. 18. 
HHMWHJ. 19 VHMWHV. 20. 
PHMWHP. 21 GHMWHG. 22. 
IHMWHI. 23. RHMWHR. 24. 
MVMWHW . 25 AVMWHN. 

Amiga 

■ Na ekranie tytułowym wpisz: 
328GTS. Na ekranie pojawi się in- 
formacja o włączonym cheat'cie. 
W c/asie gry prawy przycisk myszy 
umożliwi przeskakiwanie etapów. 

NEW YEAR LEMMINGS 1992 Awga 

■ 2 IHRTDACCAD, 3. LRTDL- 
CADAO. 4. RTDLC1LFAH. 5. 
TDLCAHVFAQ. 

NEW YOflK CITY m» 

■ Gdy uruchomisz, grę nic jedź od 
razu do miasta. Poczekaj aż. skoń- 
czy ci się benzyna. Wysiądziesz, 
wtedy z samochodu i możesz iść 
w przeciwnym kierunku Dużo faj- 
nych rzeczy. 

NEW ZEALAND STORY c-m 

■ Zatrzymaj grę. naciśnij M. 
wpisz. MOTHERFUCKF.MKIWI- 
BASTARDS. 

Teraz masz. nieskończoną liczbę 
żyć. Na poziomach 2 i 4 zatrzymaj 
się przy wejściu do pokoju z dużą 
ośmiornicą i strzel parę razy w pra- 
wo. Znajdziesz, się. odpowiednio, 
na poziomach 3 i 5. 

Amiga 

PRESIDENT. Typowa nieśmier- 
telność. Za pomocą klawisza 
HELP przeskakujesz etapy. 

■ Spauzuj grę i naciśnij M. Gdy 
usłyszysz dźwięk lasera, wpisz: 
MÓTHERF**KENKIWIB**TA- 
ROS. Nieśmiertelność. 

C-64 

■ Nu ekranie tytułowym wpisz, sło- 
wo FLUFFY - nieskończona licz- 
ba żyć. Słowo PH1LLIP - strzały 
dużo silniejsze. 

NIBBLY c-m 

■ Naciśnij C=-skipperlevcli. 

NICK FALDCS GOLF Amiga 

■ Jeśli chcesz grać na Marsie, to 
gdy pokaże się zdjęcie Fałdo 
wpisz: MAJORTOM. 



NICKY BOOM Amiga 

■ HELP -.kipper leveli. 

■ Kodv: 2i MEDIT. 3) KRATTY, 
4) M1RTES. 5) ARRAY. 6) JA- 
NIR.7)TR1N0S.8)SIXAN. 

NICKY BOOM Am, g a 

■ Kodv: 2) MEDIT. 3) KRATTY. 
4) MIRTES. 5) ARRAX. 6) JA- 
NIR.7)TRINOS.8)SIXAN. 

NICKY BOOM 2 Amiga 

■ Kody : 2 1 DRACO. 3 ) ATKIH . 4 1 
FIRAM.5ILURNA.6) PALET. 7) 
MIHRA.8iSl.ORY. 



Amiga 

■ Jeśli zdobędziesz około 65 punk- 
tów i w każdej następnej trasie 
wcisniesz klawisz ESC. to zdobę- 
dziesz tytuł mistrza świata. 

PC 

■ Po wybraniu trasy, spójrz na po- 
godę i wilgotność ( WEATHER 
REPORT). Jeżeli nie będzie ci od- 
powiadać, wejdź do menu TL' NE 
CAR i wyjdź z. niego. Powtarzaj az. 
do skutku. 

NIGHT BREED Am lg a 

■ Napisz HINGSEN J i użyj klawi- 
szy funkcyjnych. 

C-64 

■ Garść rad. Zbierz trzy klucze do 
Midian - trzeciego pilnuje twój 
psychiatra w masce. Idź do Bafo- 
tneta, wypuść potwory, otwórz 
drogę na powierzchnię i wróć na 
dół, żeby ponownie przyłożyć 
Deckcrow i -psy chialrze . Pamiętaj . 
aby na czas walki zmieniać się 
w Cabala(FI). 



Amiga 

■ Kody : 2) CHERRY BANANA 
BANANA LEMON, 3) BANANA 
CHERRY PINEAPPLE PLUM. 4) 
P1NEAPPLE LEMON PINEAP- 
PLE PINEAPPLE. 5) PINEAP- 
PLE PINEAPPLE LEMON 
CHERRY. 6) CHERRY PLUM 
PLUM PINEAPPLE. 7) CHERRY 
PINEAPPLE LEMON BANANA. 
8) PINEAPPLE BANANA PINE- 
APPLE CHERRY. 9) PINEAP- 
PLE LEMON LEMON CHERRY. 
10) LEMON BANANA PLUM 



WmdowErrorOOB Niewystarczająca przestrzeń na dysku. Musi być min. 50 MB. 
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Nin-OII 



PLUM. II) BANANA PINEAP- 
PLE CHERRY PLUM. ^(CHER- 
RY PLUM BANANA PLUM. 13) 
PLUM CHERRY BANANA Pl- 
NEAPPLE. 

NINJA BROS 

■ Po GAME OVER naciśnij El RE 
w drugim joy'u. Zaczniesz grę dru- 
gim 

ninją w tym samym miejscu. 

NINJA MASSACRE C-M 

■ Kody: 5. SNOW. 10. BEER. 15. 
STAG. 20. BARD. 25. HOLE. 30. 
HUGE. 35. EASY. 40. WIDE. 45. 
COLA 

NINJA SPIRIT Amiga 

■ Naciśnij jednocześnie P9, lewy 
SHIFT i CAPS LOCK - wyłącze- 
nie czasu oraz kolizji. 

NINJA WARRIORS a,,,,, 

■Naciśnij CAPS LOCK i napisz 
THE TERMINATOR - ciało Ninji 
eksploduje po śmierci. MONTHY 
PYTHON - przeciwnicy poruszają 
się do tylu. A SMALI. STEP FOR 
A MAN - grawitacja księżycowa. 
STEVE AUSTIN - naciśnięcie 
S będzie spowalniało grę. 



NITRO Armga 

■ Ustaw inicjały na MAJ - bę- 
dziesz miał 50 monet i 5000 jedno- 
stek paliwa. 

Atari ST 

■ Wpisz się jako MAJ lub MAG. 

NORTH & SOUTH Amig. 

■ Jeśli została ci sama artyleria lub 
piechota, a przeciwnik nie ma już 
armat, stań żołnierzami blisko 
przepaści lub rzeki a wróg atakując 
wpadnie do niej. 

■ Istnieje bród na rzece - po znisz- 
czeniu mostu można z niego korzy- 
stać. Wymaga to praktyki i... pa- 
miętaj, by przejeżdżać tylko konni- 
cą. 

C-64 

■ Jeśli nie chcesz stracić fortecy, 
naciśnij FIRE równocześnie i. po- 
jawieniem się obrazka fortecy na 
ekranie. 

NORTH SEA INFERNO 

■ W bombie należy przeciąć nie- 
bieski przewód. Broń zmieniasz: 
joy w górę. 

N0VA9 pc 

■ Uruchom grę przez: NOVA9 
SANDMAN. Teraz ALT + F7 - re- 




generacja tarcz a po śmierci możli- 
wość powtórki układu 

NUCIEAR NICK a™ 

■ Naciśnij START, a po chwili 
SELECT - skipper levcli. 

OCEAN RANGER c-m 

■ Kiedy kończy ci się paliwo, pod- 
płyń do H. zatrzymaj się i wybierz 
drugą opcję - możesz tak tankować 
trzykrotnie. Klawiszologia: A - 
mapa. -/+ - widoki, 0 - misje. F7 - 
rufa. symbol funta - mapa. S - 
stop. F3/F5 - zmiana burty . 

■ Pełna gatkologia: I - działko 
przeciwlotnicze. 2 - pociski woda- 
powietrze. 3 - pociski woda-woda. 
4 - bomby głębinowe. 5 - chaff. 6 

- system EĆM. 8 - silniki stop.O - 
naprawa uszkodzeń. + - wykaz 
uszkodzeń. - - widoczek. S - mata 
mapa. CLR/HOME - duża mapa. 
F - rezerwa paliwa. S - pauza. 
A -przyspieszenie gry. CRS góra 
dól - zmiana okna pierweszego. 
CRS lewo prawo - zmiana okna 
drugiego. FI-F8 - widoki. SPACE 

- strzał lub zmiana celu. RETURN 

- powrót na mostek. 

OIL IMPERIUM s r. Armga 

■ Jako imię gracza wpisz HE- 
RALD - otrzymasz 1.000.000$. 
Nie zawsze działa. 

Atari ST i inne 

■ Nie rób zamachu na bogatą fir- 
mę. Pewno ma detektywa, wiec 
tylko na tym stracisz. Nie podpisuj 
kontraktów na początku, żeby nie 
płacić kary Zawsze leć sam gasić 
pożar. 

C-64 

■ Program ma tendencję do zawie- 
szania się podczas ładowania 
z dysku. Jeśli lak się stanic, wyłącz 
stację, naciśnij RUN/STOP, włącz 
stację i naciśnij FIRE. 

■ Sprzedawaj ropę zawsze pierw- 
szego każdego miesiąca. Popyt jest 
wówczas największy i najczęściej 
sprzedasz wszystko. 

OllIESFOLLIES Atan 
■Kody: 5. FRANK. 9. FANDA. 
15. NORBI. 19. ZOOOM. 21. 
ZOOMM. 

OLLIE AND LISA c-m 

Podczas gry naciśnij kolejno 
szystkic klawisze - duchy z zam- 
stają się nieszkodliwe. 



One-Oop 
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ONEMAN AND HIS DROID Amiga 

■ K,xlv: 2. EMPIRE. 3. PREDA 
TORY. 4. RUMINATE. S. RY- 
EGRASS. 6. VACUUM. 7. VAM- 
PIRK. 8. RAGOUT, 9. (iRAIN. 
1(1. AA.SV(XiEL. i i blizzard. 
12 CL(X"HE. 13. COLANDER. 

14. ECTOPLASM. 15. ECOLO- 
GY. 16. FEROCIOUS. 17. FE- 
TL(X'K. 18. GOOSEBERRY. I 1 ). 
GRA\TTATE.20. UPANDWAY. 

Aiari 

■Kody: 1.NONE.2 BUBBLE.3. 
ATARI. 4. FINDERS, 5. GENE- 
TIC. 6. ZAPPED. 7 MEGASO- 
N1C. 8. T1MEWARP. 9. ECTO- 
PLASM. 10. GORGEOIS. II. 
SEAS1DE. 12. GIZMO. 13 
KINGKONG. 14. HOLOGRAM. 

15. CURRY RICE. 16. COFFEE. 
17. CASSETTE. 18. TELESCO- 
PE. I'). COMPUTER. 20. EDA- 
CREDA. 

Spectrum 

■ Koch: 2. EMPIRE. 3. PREDA- 
TORY. 4. RUMINATE. 5. RY- 
EGRASS. 6. VALCUM. 7. Y AM- 
P1RE. 8. RAGOUT. 9. GRAIN. 
10. AASVOGEL. 1 1 . BLIZZARD. 
12. CLOCHE, 13. COLANDER. 
14. ECTOPLASM. 15. ECOLO- 
GY. 16. FEROCIOUS. 17. FE- 
TLOCK. IX GOOSEBERRY. 19. 
GRAVITATE. 20. UPANDA- 
WAY. 

ONE ON ONE c-m 

■ Naciśnij jednocześnie Q + W + 
A + S - zatrzymanie gry. 

Aiari 

■ Pixlc/as gry z komputerem. od- 
wróć Nię i stań w prawym górnym 
nigu 75'i skuteczność rzutów . 

■ Włącz. AUTO FIRE i czekaj na 
cieki hardzo szybkie kozłowanie 
i 98% celność rzutów . 

ONE STEP BEYOND Amiga 

■Kody: I) 48474. 2) 39943. 3) 
22881. 4) 62824. 5) 20169. 6) 
17457. 7) 37626. 8) 55083. 91 
27173. 10) 16720. II) 43893. 12) 
60613, 13) 38970. 14) 34047. 15) 
07481. 16)41528. 17 ) 49009. 18) 



2mt&M< DO K\ul 




23001, 19) 08474. 20) 33475. 21) 18617. 91) 062.34, 92) 24851.93) 

41949, 22) 09888, 23) 51837. 24) 31085. 94) 55936. 95) 21485. %) 

61725, 25) 48026. 26) 44215. 27) 1 1885. 97) 33370. 98) 45255. 99) 

26705. 2SI 05384. 29) 32089. 301 13089. 1 5X344. KONIEC 

37473. 31 ) 0402fi. 32) 41499. 33) GRY. 
45525. 34) 21488. 35) 01477. 36) 

22965. 37) 24442. 38) 47407. 39) OOPS UP Amiga 

06313. 40) 53720. 41) 60033. 42) ■KoiIy: P(XII . DK51 . 30EJ. FL59. 

48217. 43) 42714. 44) 25395. 45) O058. FA20. 5E6J. CKD4. NF05. 

02573. 46) 27968. 47) 30541. 48) D04G. 40V8. FDI.O. V03D. 491 8. 

58509.49)23514.50)16487.51) WAOD. X038. UU09, 40FJ, 

40001. 52) 56488. 53) 30953. 54) X03C.X03C.DK49.G8LD.P49X, 

2 1905. 55) 52858. 56) 09227. 57) A0A5. 39VS, XPE4. FE5C, CXE5. 

62085. 58) 05776, 59) 02325. 60 ) 32H4. PD30. I0F4, D947. FD40, 

08101.61) 10426.62)18527,6.3) DK48. 206G. DK39. DGLO. 

28953. 64) 47480. 65) 10897. 66) D049. 611)5. E049. 4G7H. XPE5. 

58377. 67) 03738. 68) 621 15. 69) UP9F. AOIO. S046. VE96, X94B. 

(KI3I7. 70) 62432. 71) 62749, 72) El 14. D824. 84DS. S04L. FORO. 

59645. 73) 56X58. 741 50967. 75) 2FF7.R4KG.39GH.PW04.OEP5. 

42289.76)27720.77)04473.78) R4G6. MF03. OW75. MC90, 

32193. 79) 36666. 80) 03.323. 81) OOTB.TI27.VV3KE.905W.TRP2. 

39989. 82) 43312. 83) 17765. 84) 6G13. REWO. IPOU. HGF6. 

6J077. 85) 13306. 86) 08847. 87) FUCO. 30RT. JUEE. MIRO. 

22153, 88) 31000, 89) 53153, 90) GULU. JUG8. R2T7. TUP8. 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - Wściekły Atarowiec nadal przetrzymuje niejakiego Valdgira. zada nieśmiertelności oraz dwóch bli- 
żej nieokreślonych mieczy. Nie ma to jak w przybytku stękania i samowolnych kombinacji; Nasz nauczyciel 
od informatyki to palant, gdy spytał co najpierw podłączamy do komputera to powiedziałem joystick i on się 
wściekł, potem zapytał co w drugiej kolejności podłączamy, to dodałem, ze drugi joystick i on wyrzucił mnie 
z lekcji: Dlaczego dziewczyny jak się budzą rano to się przeciągają - bo się nie mogą podrapać po jajach; 
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KOP 1 ). B1WI. EB01 . SA3A. S4A9. 
LA8D. MUEO. ER7E. NEPT, 
W8GA. PI3I. 2110. A234. X3Q1. 
NBCl.GUF7,A3K9,C5J0.JH9O, 
JUB1. V069. T»X). 4799. osiami 
lewi: 4799. 

OPERATION BLOOD Mm 

■ Zatrzymaj grę SHIFT -cm. następnie 
naciśnij go ponownie i trzymaj - 
będzie*./ mógł niszczyć śmigłowce z 
pistoletu. Na planszy tytułowej napisz 
BC. Podczas gry naciśnij 
jednocześnie SELECT. OPTION i 
CONTROL oraz: ESC - extra 
granaty, strzałka do góry - extra mag- 
azynki, przecinek - dodatkowa ener- 
gia. T - następny lewi. Kombinacja 
OPTION + CTRL + przecinek - 
regeneruje energie. Skipper leseli: 
OPTION + CTRL + A. 

OPERATION HORMUZ c-64 

■ Exoceta można zniszczyć 
strzałem z działka lub rakietą 
pouietr/e-powielrze. Gdy lecisz 
nad lądem nie strzelają w twój lot- 
niskowiec. 1-4 - zmiana broni. E - 
flary. S - mapa. 

OPERATION THUNDERBOLT Amiga 

■ Ugraj 50.000 punktów i zgiń. Do 
High Score wpisz, się jako: 
W1GAN N1NJA. Włącz nową grę. 
Teraz F7 zmienia lesele. 

■ Wpisz TEDOMTAEHC - 
wieczne życie. Ten sam efekt: 
W1GAN NINJA w High Score. 

OPERATION WOLF Am*™. 

■ Gdy na planszy tytułowej 
zmieniające się cyfry dojdą do ("KI. 
naciśnij SPACE. Jesteś 
nieśmiertelny. 

PC Ui'. 

■ Na początku 2 
leselu zestrzel 
kokosa z palmy - 



otrzymasz 5000 punktów. Strzelaj 
w małe pojemniki z literą P - 
podwyższają energię. B - rzut 




PFWATEER. 



Specirum 

■ Na początku ery. gdv ukaże się 
napis COMMUŃICATION 
SETUP wciśnij wszystkie klaw- 
isze, lak abv po bokach ukazały się 
dziwne paski. Teraz w czasie gry 
klawiszem T przenosisz się do 
następnej planszy. 

ORGANIZER c-m 

■ Po uruchomieniu gry ukaże się 
plansza z napisami. Naciśnij 
RUN/STOP. Pojawi się plansza 
edytora. Klawiszem F3 wybierz 
skrzynki i zapełnij nimi puste kola. 
Następną planszę wybierz przy 
pomocy CRSR RUN/STOP - 
rozpoczęcie gry . 

ORK Amig. 

■ W wewnętrznym komputerze 
strzel w każdy róg ekranu: A - 
uzupełnia amunicję. F - paliwo. H 
- wzywa pomoc. RETURN - 
wszystko jak dawniej. 

ORMUS SAGA c-64 

■ Czasami w Port Eadis można 
dostać darmowe jedzenie - warto 
się załapać. Nie bądź jednak zbyt 
zachłanny - jeśli przekroczysz 
liczbę 255 to gra się zawiesi. 

USAGIJOIMBO c-64 

■ Aby siać się nieśmiertelnym, 
musisz podczas gry ty le razy wcis- 
nąć F. żebv ramka wokół głowy 
zmieniła kolor na ciemnoniebieski . 

OSIRIS Amiga 

■ Kodydoleveli: I) SAHARA. 2) 
PIXLERS. 3) BLOCKOUT. 4) 
BLOCKADE.5)SPHINX. 

OUT OF THIS WORLD c-<a 

■ Jeśli zaczyna brakować ci zyc. 
naciśnij równocześnie: P+D+S+FIRE 

OUT TO LUNCH Amiga 

■ Kody i miejsca slartu: TZATZ1- 
Kl - GREECE. Pl.ANTAIN 
WEST INDIES. FAYITAS - 
MEXICO. WONTON - CH1NA. 
CHOUX - FRANCE. 

OUTRUN c-m 

■ Kiedy się rozbijesz, a przed tobą 
stoją gliny, rozpędź się trochę i 



wjedź na barierki. Gliniarze pojadą 
sobie, a ty nie będziesz musiał 
ropoczynać elapu od początku. 

Amiga 

■ Podczas gry naciśnij RED BAR- 
CHETTA. dzięki temu: S - kolejny 
etap. T - dodatkowy czas.B - 
rozpoczęcie gry od początku. 

OVERTHENET Am, ga 

■ Jeśli wygrasz z komputerem i nic 
chcesz, stracić prowadzenia, 
naciśnij ESCAPE - zakończenie 
meczu przy aktualnym stanie. 
Kiedy twoja drużyna przebije piłkę 
na stronę przeciwnika, poczekaj 
chwilę stojąc przy siatce. Kiedy 
przeciwnik będzie przygotowywał 
się do ścięcia, biegnij w tyl i ustaw 
się w linii ze swoim zawodnikiem. 
Przy takiej obronie każde ścięcie 
zostanie odebrane. Kiedy twój 
zawodnik serwuje wysoko i z pod- 
skoku, stań naprzeciwko zawodni- 
ka stojącego przy siatce. Kiedy 
piłka będzie tuż nad ziemią, pchnij 
joystick do góry - spowodujesz 
nieporozumienie u przeciwników . 
Jeżeli w czasie serwu piłka spadnie 
ci na ziemię, wykonaj szybko: joy- 
stick w kierunku serwu + fire - 
sędzia nie zagwiżdże. 

■ Blokuj piłkę tylko przy ścięciach 
mistrzów każdego etapu mistr- 
zostw. Szansa zablokowania piłki 
u innych drużyn jest 
bardzo mała. 

0XXON c-64 

■ Kody: 2l DEIMOS. 3) ANAKE 
8. 4)T1TAN EVIL. 5) LEXEL. 6) 
THEOPH1LUS. 7) VAVILOV. 8) 
YAMATOMA. 9) STADIUS. 10) 
TYCHO. 1 1 ) EXTEMAR 7. 

0XYD MAGNUM F».con.Pc 

■ Kody: 2) 98242163. 3) 
89693796, 4) 12349596. 5) 
93255867. 6) 07659199, 7) 
96549204. 8) 31222519, 9) 
63343665, 10) 40222617, U) 
44598444, 12) 35787325. 13) 
68099940. 14) 88815926. 15) 
13236967. 16) 24629215, 17) 
49344163. 18) 11076228, 19) 
65670965. 20) 27763296. 21) 
30P4217. 22) 70220598. 23) 
65870799. 24) 20527223. 25) 
060C0006. 26) 94254906. 27) 
86510660. 28) 86993842, 29) 
98493601. 30) 04496947. 31) 
62087948.32)64526776. 



P47-Pap 



M7 Alan ST. Anuca 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
się jako ZEBEDEE. wtedy: FI - 
dodatkowe życie, F2 - /miana lev- 
elu. 

P. P. HAMMER cm 

■ Naciśnij I. 2. 3. 4 - wszystkie 
przedmioty. 

■ Dalsze kody: 29) ANSWER. 30) 
MIT..M)FUENF.32)MARK.33) 
SINO. 34) SIE. 35) DABEl. 36) 
AEGYPTEN, 37) BESCHEID, 38) 
SAMSON. 

C-M 

■ Jako kod podaj PFUSCHER 
i naciśnij dwukrotnie RETURN - 
nieśmiertelność oraz: SPACJA - 
przedmioty, FI - klucze. 

■ Kod\ doleveli:(ll>SARDINEN. 
02) GARDINEN. 03) COUSI- 
NEN. 04) SCHIENEN. 03) BIE- 
NEN. 06) MIENEN. 07) 
SCHMIDT. 08) ML'ELLER. IW) 
MEIER. 10) HINZ. II) KUNZ, 
12) SCHULZ. 13) SCHNEIDA. 
14) ALLE. 15) MErNE, 16) ENT- 
CHEN. 17) SCHWIMMN. 18) 
AUFM. 19) SEE. 20)GOOI)BYE. 
2l)AND.22)THANKS.23)FOR. 
24) THE. 25) F1SH. 26) FOURTY. 
27)TW0.28)DA. 

Amiga 

■ Kursorami możesz przech(xlzić 
przez mury - niestety nie wszys- 
tkie L - skipper leveli. 

■ Kody: 1) BFVDESRR. 2) 
UDICGRAJ. 3) JCBBAJWJ. 4) 
UAVBCHRI. 5) AWHATGBH. 6) 
TVDWVFTG. 7) ITTWJDSG. 8) 
TSJVSCGF. 9) ARCUFBUF, 10) 
T1WVGWIF. II)IHISAVHD. 12) 
TGFSCUCD. 1 3) AEVTUSJC. 14) 
TDTJWRFB. 15) 1CFJJJEB. 16) 
TBCRSIWA. 17) WWSHFGGA. 
18) SVIRHFAW. 19) HUBJ- 
CEWV. 20) SSVJECRV, 21) 
WRHEVBBU. 22) SJEDAATT. 
23) HHUDJYST, 24) SGRGSUG- 
Sl. 25) DfDGRTUB, 26) SDAGE- 
RIR. 27) DCJWGJGJ. 28) 
SBCWAIUJ. 29) CWAACGII. 30) 
RVJBTFHH. 31) CUGBWECH. 
32) RSWCJCJG. 33) CRTCSSEG. 
34) RJFCFADF. 35) C1CBGWVE. 
36) RGSBAUFE, 37) CPTAD- 
TAD. 38) REAWUSWC. 39) 
CCUWWJRC. 40) RBHGJICB. 



41) CAEGSHUB. 42) JVUGF- 
FTA, 43) BURDIEGW. 44) JTD- 
DCDUW. 45) BRAEHB1V. 46) 

jjjjyahu. 47) bigjwwcu. 48) 
jgwrjut. 49) fftritet. 50) 
jefhrsds. 51) fdcjervr, 52) 
bbsjgifr. 53) faetahdj. 54) 
iwbscgvi. 55) eursuef. 56) 
athywdah. 57) esavjcwh, 
58) uuusarg.59) eigwewbf 
60) ahdwgvtf, 61) eflabt- 
se.62)Ierbdsc;d. 

■ Napisz l, 2. 3. 4 aby mieć 
wszystkie przedmioty. 

■ Kody: JBJSHYCF. FAGSBU- 
UF. ITGJWJl D. ERWIRHTC. IJ- 
TTTGHC, TIFGGFVB, IGCHI- 
DJA. EFSHCCIA. IEIEEBCW. 
VCBEVJW. RBVFAEVEV. 
GAHCRUDU. JWECTTVU. 
HRVWDCFV. JJSWUBAU, WU- 
CRF.BWA. 

■ Wpis/ sic jako TRITOON. Od- 
tąd działają kody: 2. TCJHHTCE. 
3. ABGHBSUE. 4. DWWGDJTD. 
5. WVJFUICC. 6. SUGFWHUC. 
7. ASWERFTB. 8. ERTDTEHA, 
9. AJFCGDYA. 10. THCDIBIW. 
II. AGSDCAHW. 12. EFIA- 
DWCV. 13. BDBBVUJU. 14. 
UCVBATEU. 15. BBGVRSDT. 
16. FADWTRVS. 17. AVU- 
AGIFS. 18. TURSIHBR, 19. 
BTDSDGAR. 20 FRARFESJ. 21. 
BJJUWDCL 22. UIGUBCU1, 23. 
BGWTSATH. 24. FFTHTWHG . 
25. REFHSWG. 26. RCCHFTJF. 
27. CBSHHSIF. 28. CAIIBRDE. 
29. JVBJDIRD. 30. JUVJUHFD, 
31. CTICAGDC. 32. CRB- 
DRERB. 33. RJUDTDFB. 34. Rl- 
GWGCEA. 35. CHDWIBWA. 36. 
CFTVBWFW. 37. SERFEVAV. 
38. SDDFVUWU. 39. DBA- 
EASRU. 40. DAJDRRBT, 41. 
RWGDTJTT, 42. RUWDGHSS. 
43. DTTDJGGS, 44. DSFIDFVR. 
45. SJCJFDJJ. 46. SISJWCIJ. 47. 
DHIGBBDI. 48. DFBHRWRH. 
49. TEVHJVFH. 50. ADHTSU- 
EG. 51. ECESFTWG. 52. AAU- 
RHRGF. 53. SWRUBJBE. 54. 
WVDUDIAE. 55. ETATVGSD. 
56. ASJWAFBC. 57. TRCWRE- 
AC. 58. AIWYTCSB. 59. KHI- 
WGBCB. 60. AGGAIAUA. 61. 
UEVVBCVSW. 62. BDTBEVGW 
63. FCFCVTUV. 
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PAC MAN cm 

■ POKE .3451 jc gdzie x - ilość 
żyć. 

PACIFIC WAR pc 

■ B> wygrać stroną japońską w\ - 
starczy zniszczyć przeciwnikowi 
100.000 squads. czyli IjOOO.OOO 
żołnierzy. 

■ Na Liberatory najlepszy jest 
J2M Jack. Żeby okręty nie zawra- 
cały z drogi port. którv określiłeś 
jako cel (DESTINAT ION) wy- 
znacz im na macierzystą bazę (HÓ- 
ME). 

PACIANO Atari ST. Amip 

■ Wpisz AYALON na ekranie ty- 
tułowym - nieskończona ilość żyć. 

PANG2 Amiga 

■ Kody: DK51 . 30FJ. FL59. Q058. 
FA20. 5F6J. CKD4. NF05. 40Y8. 
FDL0. V0D3. 49F8. WAQD. 
X03C. UUCW. 40FJ. DK49. P49X. 
39V5. FE5C. 32H4. 10F4. FD4G. 
206G. D049. XPE5. AQ1Q. 
El 14. S04L. 2FF7. DEP5. OW75. 
TI27. TRP2. HGF6. MIRO. TUP8 
EBOI. NEPT. 2IIO. X3Q1. 
NECI . GUF7. A3K9. C5J0. JH90. 
JUBI.V069.T8OO. 4799. 

■ Napisz WHAT A NICEHEAT. 

■ W 5 leselu zestrzel wszystkie za- 
pory. Z ostatniej wypadnie dodat- 
kowe życie. 

■ Sposób na zdobycie punktów: na 
planszy z życiem nie zabijaj 
wszystkich kulek tylko najpierw 
weż życie, potem zabij kilka kulek 
i strać życie. Jak sie okaże, życia 
nie tracisz, a punktów przybywa. 

PANTHER C-54 

■ Po wgraniu gry. wpisz: POKE 
14128. 197 lub POKE 14127. 169 

nieśmiertelność. 

PAPER BOY c-w 

■ Występują dwa liczniki: punkto- 
wy i trafleniowy Ten ostatni liczy 
trafienia gazetą w szyby, kosze na 
śmieci, nagrobki i stoliki, Wystar- 
czy uzbierać na nim 7 punktów, po 
czym trafić gazetą w ostatnie okno 
dużego, białego domu - 99 punk- 
tów. 



240 



WindowErrorOOC Błąd pamięci. Potrzeba więcej RAMu. Więcej! Więcej! 



Tips'n'Tricks 




PARA ACADEMY c-m 

■ Możesz przejść grę w szokują- 
cym lempie. jeśli pójdziesz na 
mate ryzyko: trzeba rozkręcić 
joystick i grać bezpośrednio na 
stykach. 

■ Przy każdej konkurencji wymaga- 
jącej szybkich ruchów w lewo 
i w prawo wystarczy przycisnąć 
i trzymać kombinacje: X+C+V+SPA- 
CE - sukces gwarantowany. 

■ Gdy nie możesz przejść testu, 
wciśnij i trzymaj: SPACE+B+C. 

PARABOL STAPS Amig. 

■ Napisz A WORD. Następnie 
F1...FI0 - zmiana planety, I...7 - 
skipper leveli. X - ekstra planeta. 
L - więcej żyć. C - więcej kredytu, 
B - bonus lcvel. M - cud. Y - skoń- 
czenie planety. G - zniszczenie prze- 
ciwników. D - samozniszczenie. 

Atari ST 

■ W trakcie gry wpisz hasło: 
A WORD. Teraz: C - dodaje punk- 
tów, D - zabija pierwszego gracza, 
G - paraliżuje stworki. L dodaje 
życia. X - przenosi do sekretnego 
świata. B - przenosi do premiowane- 
go poziomu. Z i T - zabija wszystkie 
stworki. I do 7 - przełączanie leveli. 
FI-FIO - wybieranie światów. 

PATHAl c-m 

■ Klawisze 1-9 zmiana tla w studni. 



PEGASUS Amiga 

■ Kody: SCREECH. DRA- 
GONFLY. BEEBOP. CELE- 
ST1AL. 

PEPPER S ADVENTUP.ES IN TIME pc 

■ Kilka odpowiedzi na pytania poja- 
wiające się w grze. Was Ben bom on 
Milk Street in Boston? TRUE. An- 
swer true or false. kid: Was Ben the 
oldest child in his family? FALSE. 
Ben really loved the soap making 
business, right. kid? FALSE. Silence 
Dogood is Ben's cousin. True or fal- 
se. kiddo? FALSE. Ben ran away to 
Philadelphia when he was seventecn. 
right? TRUE. The Leasther Apron 
Club was a hunch of guys who wor- 
ked with leather. right kiddo? FAL- 
SE. Answer true or false. lad: The 
King of France once sent Ben a letter 
of congralulations for his electricity 
cxperiments. TRUE. Is Ben planning 
on going to England this year. kid? 
TRUE. Ben met Deborah when he 
was just a bov in Boston. True or fal- 
se. lad? FALSE. 

PERISH CM 

■ Kiedy lądujesz rakietą, odbij się 
parę razy od miejsca lądowania, 
a dostaniesz dodatkowe życie. 

PERPIEI cm 

■Kody: I) ELEKTRA. 2) EILA. 



Par-Pho 



i) LU1SA, 4) MAV'IJKE. 5) SU- 
SANNE. 6) MICHELE. 7) RO- 
BERTA. SI PATRIZJ A. 9) ANGE- 
LIKA. 10) ALMA. 1 1 1 NADINE. 
12) TIZJANA. 13) MANUELA. 
14) ASLA, 15) GALITI. 17) NI- 
COLE. 18) KERSTIN. 19) BR1T- 
TA. 20) GABY, 21) INGE. 22) 
DAHL1A. 23) FRANZINE. 24) 
MION1KA. 25) CHRIST. 26) JA- 
NE. 27) MONA. 28) LISA, 29) 
PR1NCESS. 30) MANDY. 31) 
VANESSA. 32) SYBILLE, 33) 
MAJA. 34) GR1SELDA. 35) PA- 
RADISE, 36) PHYTON. 37) SIN- 
NEAD. 38) ENYA, 39) SIMP- 
SON. 40) PAC-MAN. 41 ) RECA- 
IL. 42) PREDATOR. 43) BIAN- 
CA. 44)FOX. 45) ARTHUR. 46) 
CENT, 47) DONT, 48) PANIC. 
49) SALT. 50) PEPA. 51) AU- 
TUMN. 52) LANNM. 53) SPAL- 
LEK. 54) JALOUSIE. 55) PICTU 
RE. 56) TWENTY. 57) S1XTY 
58) YUCCA. 59) ASM. 60) LIQU 
EUR. 61) HANNOWER. 62) AR 
NOLD. 63) JUL1ANE. i The End 

PETER SCHILTOfS cm 

■ Kody do leveli: B) 5424. C) 
3888. D) 1828. E) 2881. F) 4121. 
G)6I86.H)7126.I)8685.J)5625. 

PHARAOHS TOMB pc 

■ Naciśnij SCROLL LOCK. Na- 
stępnie klawisz + na klawiaturze 
numerycznej - skipper leveli. Ostat- 
ni poziom trzeba przejść normalnie. 



Atan 

J Kody do etapów: I) HOS. HO- 
SE. HOSEH. 2) HOSEHE. HOSE- 
HEA. 3) HOSEHEAD + 4 razy 
spacja. 

■ Hasło profesjonalistów: SYN1- 
STOPS''. Kody: ». SPHINX. 3. 
RAIDER. 



C-M 

■ Klawiszologia: FI..F4 - przełą- 
czanie nadajnika i wyznaczanie 
kursu. I.J5 — prędkość. R - radar. 
T - cel, W - uzbrojenie. 

Amiga 

■ Hasła: 1. SCREECH. 2. DR.A- 
GONFLY. 3. BEEBOP, 4. CELE- 
STIAL. 

PHOBOS'99 PC 

■ Kody: I) 11568 . 2 ) 53052 , 3) 
20129. 4) 23646. 5) 43582, 6) 
25934. 7) 18089. 8) 28611. 9) 



Pie-Pir 
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31283, Id) 14KKI. 11)33739, 12) 
13528. 13) 52042. 14) 12986, 15) 
24664. 16) 55864, 17 ) 28395. 18) 
48733, 19)263%. 20)44883.21) 
52208. 

PIEKIEŁKO Aur, 
■Wtóż joya do długiego portu, 
nacisnij FIRE i KSC" - następna 
plansza. 

P1HBALL FANTASIES Amiga 

■ Kod\ do m: KARTHQL'AKE. 
VACUUM CLEANER, EXTRA 
BALLS, ANDREAS. ULE. FAIR- 
PLAY. DIGITAL ILLUSIONS. 
THE S1LENTS. FREDRIK, 
BARRY, CREW. 

■ Po załadowaniu dowolnego stołu 
i ..przescrollowaniu" się ekranu do 
dołu i do góry. wpisz bez naciska- 
nia ENTER: EARTHOLAKE - 
dowolna ilość tiltów, EXTRA 
BALLS - 5 bil zamiast 3. VACU- 
UM CLEANER - skasow anie tabl- 
icy High Scorc, DIGITAL IILU- 
SIONS - bila nigdy nie opuszcza 
stołu. 

■ Wpisanie HIGHLANDER 
powoduje, że piłka staje się 
cięższa. Wpisanie FAIR PLAY 
wyłącza działanie ułatwień. 

PINOMANIA Amiga 

■ Kody e.d: 33) PEPPER. 34) 
QUINTUPLE. 35) TINCTURE. 
36) INCOMMLNICADO. 37) 
ENTRA1LS. 38) TYPHUS, 39) 
MAD CAMEL. 40) MYTHOLO- 
GY. 41) CONVEX. 42) THROS- 
TLE. 43) BOBSLEIGN, 44) 
RECRIMINATION. 45) 
AILERON. 46) MAGPIE, 47) 
ABSOLLTE ZERO. 48) 
WHEEZE. 49) ELECTRIC1AN. 
50) POMICULTURE, 51) 
ADVERSARY. 52) EXPOSTU- 
LATION, 53) HAMMOCK. 54) 
MISPRONOUNCE. 55) 
PYROTECHNICS, 56) TURN- 
SOLE, 57) COMMEMORATE. 
58) JASMINE. 59) REMIT- 
TANCE. 60)SHY SHY SHY.6I) 
LONE LOUSE. 62) AVOID- 
ANCE.63)RUINOUS.64)PAN- 
CREAS. 65) MAINSTAY. 66) 
CARTLOAD. 67) REVERSIBI.E. 
68) YARNISH. 69] HOME 



STEAD. 70) VARIE GATE. 71) 
MYRIAD, 72) DIFFERENTIATE. 
73) Ol I SHOOT. 74 1 FEMIMNE, 
75) NAUSEOLS. 76) ABSOLU- 
TU >\. 77) CORROBORATION, 
78)SEMINCDE.79) SATISFAC- 
TION. 

■Kody: 9) BARON. 10) SPEC- 
TRUM48K. II) GARLIC. 12) 
CARD. I3)ASCETIC. 14) . SHER- 
RY. 15) THUNDERBIRD. 16) 
HATE, 17) HAWK. 18) ABUSE. 
19) MASSACRE. 20) ELEYITY. 
21) DIE HARD. 22) BRIBE. 23) 
PA PER B AC K, 24) PARAMOLR. 
25) POTATO. 26) RETRO- 
GRADE. 27) DO NOT CHEAT. 
28) INTOXlCANT. 29) SURD, 
30)TRUMPET, 31) DEMORAL- 
IZATION, 32) GET LOST. 33) 
REPPER. 

PIPĘ DREAM pc 

■ Kody: HAHA. GRIN. REAP. 
SEED. GROW.TALL. YALI. 

PIPELINES Amiga 

■ Kod\ : FOLD. EYES. EGGS. 
TEAR.PEAS.DUCT.PODS. 

PIPEMANIA cm 

■ Niektóre kody do leveli: 5. 
HAHA. 9. GRIN. 13. REAP. 17. 



SEED. 2 1 . GROW. 25. TALL. 29. 
YALI. 

Atari ST Amiga 

■ Niektóre kodv: 5. GRIP. 9 
TICK. I3.DOCK, 17. OOZE. 21. 
BLOB. 25. BALI.. 29. WILD. 

PC 

■Kod) do levcli: 5. HAHA. 9. 
GRIN.' 13 REAP. 17. SEED. 21 
GROW. 25. TALL. 29. YALI 
Wpisuj na ekranie opcji E2 
z ekranu tytułowego. 

WPEPAHIC Atari ST 

■ Kilka kodów: 10. JIP. 20. IPO. 
30. KOP. 40. KMS.50.ZVZ. 

PIRATES c-m 

■ Klapę armatnia otwierasz 
najeżdżając na nią joystickiem i 
naciskając FIRE. Joy w lewo + 
FIRE - wychodzi pirat. 

■ Niektóre miasta bronione przez 
forty można zaatakować z lądu. 
staczając jedynie w alkę na szpady . 
Nie zawsze jednak udaje się 
uniknąć walki z fortem. 

■ Gdy pokaże się komunikat, że 
twoja kariera się skończyła i pole- 
cenie byś przełożył dysk na stronę 
A. nie rób tego! Wyłącz, stację i na- 
cisnij FIRE. Gdy pokaże się komu- 
nikat, ze stacja jest odłączona. 
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a następnie napis READY, napis/ 
RUN. Gra zacznie się od nowa. ale 
nic stracisz map. pieniędzy, stat- 
ków ani lud/i. 

■ Gdy zostaniesz chorążym we 
wszystkich mocarstwach, będziesz 
mogl hic wszystkich dla wszyst- 
kich. 

■ Jeśli chcesz zobaczyć kiedy 
i gdzie przyhędzie flota skarbów 
lub transport srebra wystarczy 
przed rozpoczęciem grv wpisać 
LOAD "DATĘ", X. 1 lub LOAD 
"DATES". 8. I. Po wgraniu i uru- 
chomieniu (RUNI można sprawdzić 
gdzie i kiedy przybędzie transport. 

Amiga 

■Rozpoczynając nową karierę, 
warto wpisać się na przykład jako: 
DRAKI-;. C01.UMB. COOK. DA 
GAMMA. PtNZON. etc. Rozkład 
jazdy Treasure Fleet. Lata 1560 - 
1600: Cumana - early October, 
Puerto Cabello - lale October. 
Maracaibo - early November. Rio de 
la Chacha - lale November. Nombre 
de Dios - early December. 
Cartegena - lale Decemher. 
Campeche - late January. Vcra Cruz 
- early February. Havana - Early 
March. Santiago - late Much, 
Florida Channel - lale April. Lita 
1600 - 1620: Cumana - early 
Oclober. Caracas - late October. 
Maracaibo - early November. Rio de 
la Hacha - late Nmember. Sanla 
Marta - early December. Puerto 
Bello - late December. Cartagcna - 
early January. Campeche - early 
February. Vera Cruz - late February. 
Havana - late March. Florida 
Channel - late April. Lata 1620 - 
1640: Caracas - early September. 
Maracaibo - late September. Rio de 
la Hacha - early October. Sanla 
Marta late October. Puerto Bello - 
earlv Nmember. Cartagena - early 
December. Campeche - early 
January, Vera Cruz. - late January . 
Havan'a - lale February. Florida 
Channel - late March. Lata 1640 - 
1660: Caracas - early Oclober. 
Maracaibo - lale October. Rio de la 
Hacha - early November. Santa 
Marta - lale November. Puerto Bello 
- early December, Cartagena - early 
January. Campeche - early 
February. Vera Cruz - late February . 
Havana - late March. Florida 
Channel - lale April. Lala 1660 - 
1680: zobacz rozkład na lata 1620 - 
1640. Lata 1680 - 1700: Caracas - 



early October, Rio de la Hacha - late 
October. Santa Mana - early 
November. Puerto Bello - lale 
November. Canagena - late 
December. Campeche - late 
January. Vcra Cruz. - early Februars . 
Havana - early March. Florida 
Channel lale April. 

■ Zajęcie któregoś z miast przez, 
kraj inny niż Hiszpania, spowoduje 
zmiany w terminie przybycia Floty 
Skarbowej. 

P1RATES OF THE BARBARY COAST c-m 

■ Lądowanie dział: wybieramy 
opcję LOAD i odpowiednie 
numery dział, które znajdują się 
ponad białymi symbolami kara- 
binków, kiibła. armaty, szczotka 
biała, armata, kule armatnie, szc- 
zotka czarna. I 



PIT FIGHTER Amiga 

■ Podczas gry wpisz LOB- 
STERS. F1-F10 - levele. C - 
walka finałowa. 

PIXIE I DIXIE Amiga 

■ Gdy zobaczysz ser. zjedz go - 
dodatkowe życie. Podczas 
wgrywania gry dla jednego gra- 
cza uściśnij FI. inaczej się nie 
wgra. 

PLAGUE Amiga 

■ Podczas ładowania gry trzymaj 
wciśnięty lewy przycisk myszy. 
Nstępnie naciśnij FIRE. Jesteś nie- 
śmiertelny. 



PUTOON Amig. 

■ Po wczytaniu gry napisz HAM- 
BURGER HILL. używając znaku 
- z klawiatury numerycznej. Odtąd 
FI..F4 zmiana levelu. 

PłERRE Art 

■ Naciśnij SELECT skipper le- 
veU. 

POKER (po polsku) 

C-64 

■ Wpisz CHOLERA jako odpo- 
wiedź na pytanie: Czv ty see. raise 
or foM? 



POLE POSITION Aiari 

■ Przygotuj się zawczasu na drugi 
zakręi w lewo - lo jedyny ostry za- 
kręt na całej trasie. 

POLICE QUEST 2 pc 

■ Instrukcja demontażu bomby: 
przetnij żółty, purpurowy, niebie- 
ski, połącz żółty, przetnij biały, 
żółty. 

POLICE OUEST 3 Amiga 

■ Szyfr otwierajścy szafkę na 
pierwszym piętrze lo 776. 

POLICE OUEST 4 rc 

■ W Parker Center, na parterze stoi 
maszyna z cukierkami. Wrzuć do 
niej drobne, wyjmij balonik i daj 
go facetow i w hallu. Gdy w pooie- 
dzialek przyjedziesz do South Cen- 
tral kupić klej i jabłko, przed skle- 
pem będzie pijak. Jeśli dasz mu 
drobne dostaniesz punkty. 

POLSKA LIGA cm 

■ Aby kupić zawodnika jak najta- 
niej, płac 0 1000 więcej niż kosztu- 
je- 

PONO Atan 

■ Kody dostępu do teleportów. 
TULAN, MIMAS. KUSZA. DA- 
RAS. MIRAS. TIRUS. WINDA. 
RADIO. 

■ Dodatkowy kod do teleportacji: 
D.B.K (razem z kropkami). 

POOYAH c-64 

■ Nieśmiertelność - POKE 
20634.173. 



C-64 

■ Po wymianie kart podbijaj sław- 
kę do maksymalnych rozmiarów. 
Zwykle przeciwnik tchórzy i za- 
bierasz pieniądze (rób tak gd\ 
masz słabe karty). 




Poo-Pre 
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POOL OFRADIAMCE Amiga 

■Podczas walki poczekaj na nich 
przeciwnika i wciśnij ALT-X. Wy- 
grałeś. 

POPEYE c-m 

■ Po wgraniu gry należy wpisać: 
POKE 2405. 255 lub POKE 2406, 
255. 



Amiga 

■Kody: PEHE. W1UPAK, CCU- 
XAD. MOMNAE. ADVHAK. 

■ Na początku każdego elapu 
komputer dysponuje tylko kilkoma 
ludzikami. Wystarczy wiec obni- 
żyć teren... 

■ Tworząc boga. wpisz jako hasło: 
ADKITAKDUGZLRGWZ. a bę- 
dziesz mial wszystkie umiejętności 
na maxa! 

■ Znajomość poniższych haseł po- 
zwala na sprawdzenie swoich sil 
z przeciwnikami na podanych po- 
ziomach: 225 - HURTOGODOR, 
250 - VERYOXT. 275 - BUGI- 
NOND. 300 - B1LQUAZ0UT. 
325 - SCODEING. 350 - SUY- 
DIEHOLE. 375 - SALX)UTER, 
400 - BADMEILL, 425 - BURI- 
KEPIL. 450 - JOSYMAR. 475 - 
MINCEME. 500 - SHADWIL- 
DON.999-KI1.LUSPAL. 

PC 

■ Kody: I) HURTOUTORD, 3) 
TIMUSLUG. 4) CALDIEHILL. 5) 
SCOQUEMET. 61 SWAVER. 7) 
KILLPEING. 8) EOAOZORD. 9) 
BURWILCON. 10) MORINGILL. 

11) NIMHILL. 12) BILCEMENT. 
141 WEAYHIPHAM. 15) ALPO- 
UTOND. 17) IMMUSILL. 18) 
HOBD1ETORY. 19) BUGQVE- 
END. 20) SHADTED. 21) COR- 
PEHAM. 23) SADWILLOW. 24) 
LOW1NGICK. 26) VERYME- 
END. 27) MINMPME. 31) DO- 
WSICK. 32) SHIDEHOLE. 34) 
JOSTME. 35) TIMPEOLD. 36) 
CALOZBOY. 37) SCOWILDOR. 
38) SWAINGPAL. 39) KILLO- 
HOLE 

■ Kilka kodów: 4) CADIEHILL. 
8) SWAVER. 10) MORINGI1.L. 

12) BILCEMENT, 20) SHAD- 
TED. 26) YERYMEEND. 27) 
MINMPME. 31 IDOUUSICK. 32) 
SHIDEHOLE. 35) TIMPEOLD. 



36) CALOZBOY. 37) SCOWIL- 
DOR. 39) KILLOHOLE. 40) 
EOAMELAS. 41) BURMPAL. 
45) RINGBPAL. 46) WEAVIN- 
PERT. 49) IMMPER1L. 50) HO- 
BOZJOB, 55) SADMPT. 56) LO- 
WHIPBAR. 

POPULOUS 2 Amiga 

■ Najlepszy kod: ADKITAK- 
DVGZLRGWZ. 

■ Kody doświadczenia: FKD- 
DMTŃDFZKQBQPT. CDD- 
DWUNDNFKQRHPT. AED- 
DBMNDKGKODKPT. AKDDL- 
LNDIJKODIPT. 

■Tworząc własną osobowość użyj 
hasła: ADKITDJCVQW1RWRL. 
Aby przyspieszyć zmagania z bo- 
gami, po wybraniu CONQl)RST, 
jako miejsce walki wpisz: LONE- 
AB. 

■ Pierwsze cztery litery odpo- 
wiadają za wizerunek boga. Na- 
stępne dwanaście za ilość do- 
świadczenia. Ostatnie cztery za 
numer świata. Kod do pierwsze- 
go świata dający maksymalną 
ilość energii: HLFLJA- 
EEMEJMNMFADHOL 

Atari ST 

■ Aby wywołać błyskawice bez 
straty mana. przesuń kursor na cel. 
naciśnij przycisk myszy, przytrzy- 
maj klawisz: I i puść przycisk my- 
sz). Błyskawica będzie trwała do 
póki nie naciśniesz znów przycisku 
myszy. Przytrzymaj klawisz F9 by 
zwiększyć mana. 

Amiga. PC 

■ Hasła do levcli: 20. NGAF. 120. 
PIABAF. 200. OPEMAK, 301. 
UPTIAD. 401. ETIT. 502. IIHO- 
AT. 599. SIWOAF. 700. 1NC- 
CAK, 801. MOACAK, 999. WO- 
ITAB. 

POWER AT SEA c-m 

■ Nie atakuj żadnej bazy dwa razy . 
bo gra się zawiesi. 

POWER SISTERS cm 

■ Napisz Armin - komnata do 
przodu. Na planszach: 1. 5. oraz 
21. znajduje się niewidzialna ce- 
giełka, przenosząca o trzy poziomy 
w górę. Naciśnij jednocześnie 
SHIFT. W. A. Z - skipper leveli. 



Znane z GIANA SISTERS pomoc- 
ne murki, w PS cofają o kilka plan- 
sz do tyłu. 

POWER SISTERS c-m 

■ Kombinacja klawiszy: W + A + 
? + SHIFT przenosi do następnej 
planszy. 

POWER Amiga 

■ Kody do poszczególnych leveli: 
2 - LEVEL 2. 3 - VISUAL. 4 - 
COWBOY. 5 - URGENT, 6 - 
COPSUP. 7 - TOPTEN. 8 - 
D14DH7, 9 - ASOFGH. 10 - SO- 
LONG. II - SURF1N. 12- RAC- 
KET. 13 - BULLIT. 14 - QRAZ- 
ZY. I5-36F6FR. I6-UNL1NK. 
17 - P1XXEL. 18 - EUROPĘ. 19 - 
NEWTON. 20- FREEZE. 

■ Kody: INDIGO. GOODIF. 
SL!RFIN.CLOSED.XUQZOX. 

POWERBOAT SIMULATOR A.an.sT 

■ Zatrzymaj grę klawiszem P i na- 
pisz ZIGGY - nieśmiertelność 
i nieograniczony czas. 

PREDATOR 2 c-m 

■ Na drugim etapie strzelaj 
w okna. kwiatki itp.. wyleci z nich 
dużo amunicji. 

SEGA MEGADRIYH 

■ Wśród małych krzaków ukryty 
jest luk. który trzyma na odległość 
predatora. 

■ Hasła: 2) KILLERS. 3) CAMO- 
U FLAGĘ. 4) LOS ANGELES. 5) 
SUBTERROR.6)TOTAL BODY 

Amiga 

■ W czasie gry włączyć pauzę 
i napisać YOU ; RE ONE UGLY 
MOTHER - nieskończona ilość 
energii. 




I 



WindowError OOE Okno otwarte, nie zaglądaj. 
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PC 

■ Bandytom strzelaj w głowę. Na 2 
poziomie magazynki ukryte są 
w doniczkach. Granaty, sieci. etc. 
można zestrzelić zanim odbiorą ci 
energię. 

Atari ST 

■ Kod do drugiego poziomu: 
ENOLA GAY. Naciśnij F10 by 
odnowić życia. 

PREHISTORIK pc 

■ W drugiej planszy nie zbieraj za- 
palniczki, tylko dojdź do końca 
planszy i daj joya w dól - extra po- 
ziom. 

Amiga 

■ Na pierwszej planszy, po dojściu 
do jeziorka i złapaniu się balonu, 
zbliż się maksymalnie do góry ekra- 
nu. Calv czas staraj się utrzymać 
w górze (joy do góry). Teraz ptak ci 
nic nie zrobi, musisz uważać jedy- 
nie na rybki. Poruszanie w prawo 
i w lewo wykonuj po skosie joya. 
tak by cały czas lecieć w górze. 

■ Na 1 poziomie można wejść do 
wody tam. gdzie nie skacze rybka. 
Nie omijaj ..żółtego krawatu" - to 
dodatkowe życie. Zawsze opłaca 
się stuknąć palką gościa wiszącego 
w powietrzu. 



■ Uderzaj cały czas maczugą po 
różnych planszach, jest tam ukryte 
jedzenie. W wodzie przed rybami 
też. 

■ Kody do leveli: I) 5FBA. 3) 
85B9.4) 1901.7) 398B.8)CCAZ. 

■ Na początku każdego etapu . przy 
strzałce uderz kilka razy maczugą 
na prawo i lewo - dostaniesz żar- 
cie. 

■ Podczas czołówki uderz po kolei 
(ale bez przytrzymywania) klawi- 
sze 1, 2, 3 i 4. Później naciśnij 
SPACE - jesteś nieśmiertelny. 

PREHISTORIK 2 AunST.pc 

■ Przyłóż w napis LEVEL 1 - do- 
staniesz 10-punktowego banana. 

■ Kody do leveli. Poziom BEGIN- 
NER: 1)7120, 2) D4C4. 3) 3861. 
4) 9C05. 6) 4643. 7) A9E7. 8) 
0D84 Poziom EXPERT: 1) 1B66. 
2) 7F02. 3) C5A3. 4) 2940. 
6)F080. 7) 3722. 8) 9AC6. 9) 
FGE62. Aby ukończyć grę trzeba 
grać na poziomie EXPERT. 

■ Kod 6 levelu: EBB8. Jeżeli jakiś 
przedmiot jest poza zasięgiem two- 
jego skoku, wybij się skądkolwick 
(grzbiet miśka. etc). 

■ Aby zdobyć więcej punktów, po- 
skacz kilka razy po miśku i walnij 
go (uważaj żeby nie uciekł). Cza- 
smi warto odbić się od niedźwie- 
dzia i postukać w powietrze, moż- 



Pre-Pre 



na znaleźć życie lub ukry te schod- 
ki do platformy z jedzeniem. 

■ Jeśli jakiś zwierzak cię zaatakuje 
i odbierze ci energię, to zabij go 
i zjedz pozostałe po nim kości 
(wszystkie 6). Masz więcej energii. 

■ Każdemu z wrogów można ska- 
kać po głowie. Powoduje to zwięk- 
szenie liczby punktów za zniszcze- 
nie go. Dodatkowo działają oni jak 
odskocznia (skakanie po głowach 
nie powołuje utraty energii). 

■ Kody do Ic-yeli: I) 5FBA. 2) 
F2DI.3) 85E9.4) 1901.5) 1358. 

6) A673.7)398B.8)CCA2. 

■ Kody: II 6168. 2) C1F3. 3) 
227B. 4) 8302. 6) 3FD2. 7) A059. 
8)00E1. 

PC 

■ Kody 1) 060C, 2) 93B7. 3) 
215B.4)AF06.5)CF6D.6) SD1I. 

7) EABC. 8 ) 7860. Po naciśnięciu 
5 na klawiaturze numerycznej po- 
szerza się pole widzenia. 

■ Uderzaj maczugą w podstawy 
semaforów, przy których zapamię- 
tujesz życie oraz semaforów na 
końcu Icselu. Otrzymasz wielkie 
żarcie. 

■Kody: 1) FEF0. 2) F4E0. 3) 
F8BE.4108FF.5) 1305.6) D6D0. 
7) E0DE. 

■ Na początku pierwszego leselu. 
gdy nad bohaterem znajduje się au- 
reólka. naciśnij cyfry od I do 4. 
Nieśmiertelność. 

■ I ) Do każdej jaskini, z której wy- 
chodzi się inną drogą niż wchodzi, 
można wejść jeszcze raz przez 
wyjście. Będzie to zupełnie inna 
jaskinia. 2) Po dojściu do trzech 
baseników z wodą (level I ) można 
wejść do pierwszego. Aby z niego 
wyjść należy iść w lewo. 

PRELIMINARY MOHTY ««i 

■ Do III planszy włącznie można 
przeskakiwać naciskając klawisz 
SELECT. 

PREMIER MANAGER Am* 

■ Zadzwoń pod 781560 - wszyst- 
ko na max. i 20 min. funtów. 

PC 

■ Po przejściu do planszy kup- 
naAprzedaży zawodników i wy- 
braniu ikony sprzedaż, możesz 
spróbować sprzedać obcego za- 
wodnika. Wystarczy skierować 
kursor nieco poniżej listy własnych 
zawodników (tzn. poniżej ostatnie- 
go, nawet pustego miejsca na li- 



Pre-Pri 
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ście!) i kilkakrotnie kliknąć. Cza- 
sami okaże się. że możesz sprzedać 
Zawodnika, którego nie posiadasz. 
Uwaga! Czasami zamiast obcego 
zawodnika, do sprzedaży wysta- 
wiony bedzie twój bramkarz 
(sprawdzaj nazwiska). Przy /byt 
częstym używaniu tej możliwości 
gra może się zawiesić. Tips nie 
działa już. na PREMIER MAN A- 
GER 2. 



\nw.'.i 

■ Dobrym sposobem na zarobie- 
nie pieniędzy jest zatrudnienie 
YOUNCi TEAM Scouta (łowcę 
młodych talentów). Każdego 
znalezionego zawodnika promu- 
jemy do składu i sprzedajemy 
z zyskiem 4 tygodnie później. 
Najlepsze ustawienie to 5-2-3. 
z NORMAI. PASSING i TAC- 
KLINCi. NKAREST MAN 
MARKING. MEDIUM RANGĘ 
SHOOTING i LONG BALL. 
/ takim ustawieniem nikt ci nie 
pcnlskoczy. 

PREMIERĘ Atmg. 

■ Na ekranie tytułowym wpisz 
STARKPLUGS.' teraz' wpisanie 
w czasie gry CHEAT da ci nie- 
śmiertelność. 

■ Na ekranie z napisem ..press fire 
to roli cameras" napisz SPARK- 
PLUGS - nieśmiertelność. 

PREZYDENT c-m 

■ Kup w jednym miesiącu poważ- 
ne ilości złota (stracisz i% wybor- 
ców). Później, zwłaszcza przed 
wyborami, sprzedawaj tyle złota, 
by wyjść * każdy m miesiącu na 
plus. Co miesiąc zdobywał bę- 
dziesz IW wyborców. 

PRICE OF MAGIC u* 

■ Żeby widzieć w ciemności, po 
znalezieniu EYEBRIGHT wvdaj 
komendę RUB EYEBRIGHT 1N- 
TO EYES. 

■ Atakujący cię szkielet można ża- 
bie wytraaie go atakując (Kill Ske- 
leton. Attack Skeleton itp.i. Tak 
samo można się pozbyć ducha i śli- 



maka. Gdy zostaniesz zabity, na 
pytanie komputera odpowiedz: 
RESTORE. a na pytanie o hasło 
trzy razy odpowiedz EE - otrzy- 
masz 255 punktów energii. 

PRIDE cm 

I Hasła do wpisywania w opcji 
ENTER PASSWÓRD: 2. LOAD 
SYNTH. 4. ICELAND SUMMER, 
5. A DAY IN THE LIFE. 6. TE- 
ARS OE A CLOWN. 7. MEM- 
PHIS SKY. 8. WHEATLAND. 10. 
WITHIN THE LIFE. 

WINCE OFPERSIA A„„ g acwv 

■ Na ekranie tytułowym naciśnij 
SPACE. a w trakcie gry SHIFT - 
L przenosi do następnego lcvelu 
(skutkuje tylko na trzech pierw- 
szych). Na ósmym le\elu. gdy 
wrota są otwarte ale nie wiesz jak 
zejść na niższy poziom, poczekaj 
przy kracie, przyjdzie mysz i cię 
uwolni. 

Amiga 

■ Aby uniknąć walki należy wci- 
snąć klawisze: Amiga + Amiga + 
SHIFT + O. Teraz naciskając "kla- 
wisze ze strzałkami możesz pod- 
glądać następne ekrany. Jeżeli 
przed tobą jest ekran z wojowni- 
kiem zrób jego podgląd, a następ- 
nie wbiegnij tam. Wojownik znik- 
nie. 

■ Aby zrobić Sa\e należy nacisnąć 
CTRL. lew y A= i O. Inne kombi- 
nacje: CTRL + A= + S - sound ołt . 
CTRL + A= + A= - abort mission. 
CTRL + A= + R - reny, CTRL + 
A= + V - news! 

■ Przy ciśnij jednocześnie oba kla- 
wisze AMIGA + lewy SHIFT + O 
Teraz klawiszami 1. 9 przerzucasz 
etapy, a klawiszem R dodajesz 
energii. 

Amstrad 

■ W pierwszej planszy wyjdź z 
celi w dół. potem w prawo, 
przeskocz strażnika, zawieś się na 
półce - otworzą się dr/wi i 
będziesz w drugiej planszy. 
Podczas wgrywania, gdy magneto- 
fon się zatrzyma wpisz: GREG - 
zatrzymuje upływ czasu. 



Nintendo 

■ Kody: 3) 53184434. 4) 
45270131.5) 22262324. 

■ Kody: 2) 28700232. 3) 
30705444. 4) 98582320. 5) 
85554748. 6) 74363021. 7) 
97589344. 8) 43001738. 9) 
51139315. 101 97881345. II) 
76410032. 12) 56390032, 13) 
20007003. 14) I 10981 14. 

Amiga 

■ Naciśnij obie AMIGI + SHIFT + 

Q - uaktywnienie specjalnych 
możliwości: R - zmartwychw- 
stanie i energia. SHIFT+W - bez- 
pieczne spadanie w czasie muzy cz- 
ki. W - sekwencja końcowa. 
SHIFT+I - odwraca ekran do góry 
nogami. - przełącza efekt) 
dźwiękowe. M odgrywa aktualny 
efekt. ALT+S - znika wszystko z 
wyjątkiem bohatera. Po dwukrot- 
nym naciśnięciu obraz, przestaje 
migotać. ALT+D - Pokazuje sek- 
wencję końcową po skończeniu 
czasu. Kursory - oglądanie 
labiry ntu. Od 1 do 9 - przeskok 
leyeli o naciśniętą cyfrę. CTRL+y 
- reset, CTRL+A - powrót do 
początku le\elu. CTRL+R - 
powrót do planszy tytułowej, plus 1 
minus - upływ czasu. 

Macintosh 

■ W szóstym Icyelu (pod koniec 
planszy) gdy masz przeskoczyć 
wielką przepaść, gdzie po drugiej 
stronie stoi twoje lustrzane odbicie, 
nie skacz, ale normalnie spadnij. 
Od tej pory jesteś na 9-tym le\elu. 

PC 

■ I ) Z ostatniego pozioma jaskini 
odlatujesz dywanem, ale musisz 
przedtem otworzyć kratę u góry. 2) 
Na ostatnim poziomic min musisz 
wskoczyć na posąg, który ożyje i 
przeskoczysz na nim przepaść. 3) 
W ruinach znajdziesz miecz, swego 
ojca. jest on znacznie 
skuteczniejszy. 

■ Droga na drugi level. Wejdź do 
komnaty ze strażnikiem i 
sprowokuj go. by poszedł za tobą 
Wejdź do góry. przejdź do 
następnej komnaty i skorzystaj 
z tajnego przejścia. Idź teraz do 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - Baby na traktory, PeCety na zlom. dupę w troki, zęby w ścianę 1 reforma; W załączeniu przesy- 
łam Iragmenty listów Marii Konopnickiej do Sylwestra Stallone; Lenin popierał piractwo mówiąc, że wszyst- 
ko jest wspólne; Do nóg padlino i niech nikt me waży się wstać bo jak topornę pierdolkiem to wam pęka 
szczęknie, świrki wam zaptakają i trupniecie padem; 
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pierwszej komnaty i zejdź, na dól. 
prędko biegnij, tak by strażnik cię 
nie zlapal. 

■ Aby przejść szybko drugi poziom 
w jaskini, zrób lak: Na początku 
biegnij w prawo i skocz na druga 
stronę przepaści. Zejdź na dól. 
Skocz z powrotem na druga stronę, 
a znajdziesz się na platformie z 
napojem. Po jego wypiciu skocz w 
przepaść. Znajdziesz się kolo 
wyjścia. Reszta to już formalność 

■ Kolejne uzupełnienie: SHIFT-B 
- gra w ciemności tylko przy 
świetle świecy. 

■ Na levelu i: od razu biegnij w 
lewo. Gdy się zatrzymasz jesteś 
martwy. 

■ Na trzecim poziomie idz w 
prawo. Stań tylem do przepaści i 
opuść się w doi. Wypij zawartość 
butelki z zielonymi bąbelkami i 
opuść się w dół. Zlecisz powoli od 
razu do obok przejścia na następny 
poziom. 

■ Uruchom grę z parametrem 
MEGAHIT. Od tej pory działają 
hot key-e: SHIFT T - dodaje siły. 
- dodaje czasu. SHIFT L - 
przenosi do kolejnego levelu. 
SHIFT W - chwilowa nieśmiertel- 
ność. SHIFT K - zabija wzrokiem 
przeciwnika. SHIFT I - odwraca 

na poziomie 9). SHIFT B - ekran 
ciemnieje, widać tylko bohatera. 
Klawisze U. H. N. I - oglądanie 
całego poziomu. Nacisnij CTRL L, 
kiedy pojawi się koscicj. Pozwala 
dojść bezpiecznie do 13. Ievelu. 
Kodv: 4.2.4. - butelka T. 4.2.5. - 
butelka F. 4.2.7. - butelka M, 
4.3.12. - butelka E. 4.4.3. - butel- 
ka B. Na pierwszym poziomie, 
przy pierw szej dziurze podskocz, w 
miejscu kilka razy - otworzy się 
przejście na poziom drugi. 

■ Droga na 2. Ievcl: sprowokuj 
strażnika, by pobiegł za tobą. 
Poczekaj, aż minie miejsce, gdzie 
spadłeś z. góry. Kiedy to nastqpi. 
szybko wespnij się i omiń wojown- 
ika górą - nie możesz spaść 

i biegnij do drzwi. 

PRIHCE OF PERSIA 2 pc 

■ Uruchom grę wpisując zaklęcie 
prince makimt. Dzięki temu: 
SHIFT T - butelka energii więcej. 
SHIFT I - odwrócenie ekranu. 
SHIFT B - efekt cieni. SHIFT K - 
butelka energii mniej. SHIFT W - 



płynne spadanie. K - powalenie 
przeciwnika i kilka innych udo- 
godnień. 

■ Kody (nr strony . gwiazdka): 1 . 3. 
2 2.3.8.4.5.5. 1.6.6.7. 1.8.4. 
0.9. 10. 10.11.7.12.2,13.9.14. 
7. 15.6. 16.5. 17.4. 18. 10. 19. 3. 

PftISON RIOT Spectmm 

■ Po wejściu na dach wskocz, na 
bandziora, który kręci się w miejs- 
cu i ułóż litery w trzech rzędach, 
od góry: POR.RID.CI - bandyta 
odejdzie. 



NAV 1 i kwadrat FAR1SS system 
SIIERWOOD NAV 5. Produkty 
z. kopalni sprzedawaj w rafineri- 
ach, gry i filmy z. baz rozry- 
wkowych sprzedasz korzystnie 
w PERRY NAVAL BASE. broń 
z PERRY w bazie pirackiej, a 
duperele od rolników wszędzie. 
Dobra i tania, bronią jest MASS 
DRIVF.R CANNON. Z pocisków 
najlepsze są FFOE. a następnie 
IMAGE REC. Pocisków HEET 
SEEK i Dl MB FIRF nic kupuj- 



| Jeśli długo zbierałeś na nową 
broń a dysponujesz np. 
Centurionem i zamierzasz kupić 
dwa JONIC PIT.SK CANNON. to 
lepszym rozwiązaniem będzie 
kupno czterech TACHYON CAN- 
NON. Cena jest porównywalna 
a moc czterech słabszych dział jest 
bezsprzecznie większa niż dwóch 
silniejszych. Ponadto mają one 
mniejsze zużycie energii. 
■ Jeśli dysponujesz THESAURU- 
SEM bez ulepszeń silnika, to 
z pewnością lepiej jest użyć dwóch 
laserów niż dwóch MASS DRI- 
VKR czy jednego MKSON BLA- 
STER. Zużycie energii będzie 
znacznie mniejsze, a skuteczność 
porównywalna. 

■Bazy pirackie: Kwadrat HUM- 
BOLDT system PENTORVILLE 



pc PROBLEM JASIA 



J Nacisnij klawisz kursora - 
chwilowa pauza. Nie używaj pod- 
czas pokazy wania plakatu. Jeśli nie 
zdążysz ułożyć 9. obrazka, wpisz 
się jako XXX Następnym razem 
będziesz miał więcej czasu. 

PROFESSIONAL KILLER A*i 

■ Każdą ofiarę można zlikwid- 
ować snajperskim strzałem z dys- 
tansu. 

PROJECT X Amiga CD 32 

■ W trakcie gry nacisnij: prawy 
przycisk myszy. ESC. a następnie 
lewy przycisk myszy - skipper Icy- 
eli. 



JPo kupieniu ..Błyska" odleć do 
innej galaktyki i już. wygrałeś. 




Psy-Qbe 



Tips'n'Tricks 



■ Handluj tylko środkami psy- 
chotropowymi (przebicie z 400 - 
500 na 650 - 900). Dobre statki 
kupisz na pierwszej planecie 
układu. 

PSYKOM Amiga 

■ Kody do leveli. Anacrcon: 2) 
1610. 3) 1510. 4) 1704. Krypton: 
I I 7564. 2) 5027. 3) 5269.4) 7235. 
5)4794.Kalgan: 1)0413.2)9411. 
3) 6855, 4) 9591. 5) 4269. Zowon: 
1)4640.2)4412.3)2436.4)8883. 
5) 5564. Terminus: 1) 0722. 2) 

4464. 3) 9802. 4) 9972. 5) 2972. 6) 
5804 Trantor: I ) 6619. 2) 7672, 3) 

6765.4) 0218.5)9336.6)3704.7) 
4970. Sol; I) 3610. 2) 2349. 3) 
3482.4)2613.5)7292.6)2022.7) 
4425. 

PSYCHO HO c-m 

■ Po wzięciu ubranka wpisz hasło: 
SKAMPIG. Będziesz odporny na 
bomby. 

PUFFyS SAGA AurisT 

■ Naciskając kolejno klawisze 
F1..F7 kompletujesz klucze i 
powiększasz energię. F6 oraz F7 
naciśnięte jednocześnie wywołuje 
mapę poziomu. 

PULSOID c-m 

■ Po rozpoczęciu gry naciśnij 
SHIFT LOCK. FIRE - skipper lev- 
cli. 

PURPLE HEART c-m 

■ Aby przejść fortecę na drugiej 
planszy, należy podejść z boku i 
strzelać w działo z ukosa. 

■ Staraj się iść jak najszybciej i nie 
zabijaj wszystkich żolnieży na 
planszy - unikniesz, bombardują- 
cych śmigłowców i samolotów. 



PUSH0VER 2 

■ Kody od I 

39943. 22881. 

17457. 37626. 

43893. 16720. 

34047. 07481. 

25001, 08474. 

09888. 51837. 

44215. 26705. 

37473. 04026. 

21488. 01477. 



do 100: 
62824. 
55083. 
60613. 
41528. 
33475. 
61725. 
05384. 
41499. 
22965. 



Amiga. 
48474, 
20169, 
27173. 
38970. 
49009. 
41949. 
48026. 
32089. 
45525. 
24442. 



47407. 06313. 53720. 60033. 
48217. 25395. 02573. 27968. 
30541. 58509. 23514. 16487. 
40001. 56488. 30953. 21905. 
52858. 09227. 62085. 05776. 
02325. 08101. 10426. 18527. 
28953. 47480. 10897. 58377. 
03738. 62115. 00317. 62432. 
62749. 59645. 56858. 50967. 
42289. 27720. 04473. 32193. 
36666. 03323. 39989. 43312. 
17765. 61077. 13306. 08X47. 
22153. 31000. 53153. 18617. 
06234. 24851. 31085. 55936. 
21485, 11885, 33370, 45255. 
13089.58344 

■ Kod do setnej plansz) : 44543. 

■ Kolejne kody do leveli: 81) 
29419. 82 ) 30443. 83) 29931. 84) 
31979.85) 32419. 86)31467.87) 
30955. 88) 26859. 89 ) 27627. 90) 
28651.91) 28139.92)26091.93) 
26603. 94) 15579. 95) 25067. 96) 
08683.97)09195.98) 10237.99) 
09725. 

■ W czasie gry P - wyświetlenie 
wszystkich bloków Przykładowe 
zestawy kodów: 10. 07680. 20. 
15632.' 30. 08718. 40. 30734. 50. 
22046. 60. 17470. 70: 19071. 80. 
28927. 90. 28671. 100. 44543. 
inne: 1.00512. 2. 01536.3. 01024. 
4. 03072, 5. 03584, 6. 02560. 
7.02048. 8. 06144. 9. 06656, 10. 
07680. 11. 07168. 12. 05122. 13. 
05634. 14. 04610, 15. 04098. 16. 
12288. 17. 12800. 18. 13824. 19. 
13312. 20. 15360. 21. 15876. 22. 
14852. 23. 14340. 24. 10244. 25. 
10756. 26. 11780. 27. 11268. 28. 
09220. 29.09732.30.08708.31. 
08198. 32. 245X4. 33. 25096, 34 
26120. 35. 26608. 36. 27654. 37. 
28166. 38. 27142. 39. 26630. 40. 
30728. 41. 31240. 42. .32264. 43. 
31752. 44. 29720, 45. 30232. 46. 
29208. 47. 286%. 48. 20504. 49. 
20992. 50. 22016. 51. 21504. 52. 
23576. 53. 24088. 54. 23064, 55. 
22552. 56. 18488. 57. 19000. 58. 
20024, 59. 19512.60. 17464.61. 
17976. 62. 16952.63. 16504,64. 
16505.65. 17017.66. 1X041.67. 
17529. 6X. 19577. 69. 200X9. 70. 
19065, 71. 18553, 72. 22649. 73. 
23161. 74. 24185. 75. 23673. 76. 
21607. 77. 221 19. 78. 21223. 79. 
20729.80.28921. 



Atari ST 

■ Kody: 1) 00512. 2) 01536. 3) 
01024. 4) 03072. 5) 03584. 6) 
02560. 7) 02048, 8) 06144. 9) 
06656. 10) 07680. 11)07168. 12) 
05120. 13)05632. 14)04608. 

■ Wszystkie kody do leveli znaj- 
dują się w bibliotece SCREENS na 
drugim dysku tej gry . Kod do set- 
nego etapu to: 28683. 

■ Opis klocków: STANDARD 
po puchnięciu tylko upada. SPLIT- 
TER po dotknięciu przez inny 
klcek rozpada się na dwie pol. 
STOPPER - nie można go 
przewrócić, klocki odbijają się od 
niego. EXPLODER - po 
dotknięciu wybucha. TUMBLER 
po upadku toczy się lak długo aż 
napotka inny klocek. ASCENDER 

- gdy zostanie popchnięty leci do 
góry. aż na jego drodze znajdzie 
się [Kitka, potem spada, TR1GGER 

- ten klocek musi upaść ostatni 
jeśli poziom ma zostać 
zakończony. VANISH - po 
dotknięciu przewraca się i znika. 
BRIDGER - buduje most i znika. 
DELAY - blok. który go uderzy 
odbija się i kontynuuje upadek w 
przeciwnym kierunku. 



PC 

■ Gdy znudzą ci się panienki, 
wejdź pod okno PICS i następnie 
wciśnij ALT+M. 6 nowych 
dziewuch. 

PYJAMARAMA a,,,,,,, 

■ Wejdź do pokoju z czterema 
lampami. Wyłącz świecąca 
żarówkę i włącz inną. Zmieni się 
grafika. 

Q 10TANKBUSTER c-m 

■ Na końcu każdego levelu stan 
przy samej górze ekranu i stamtąd 
strzelaj - sposób na zwycięstwo. 

■ leżeli będziesz leciał w lewym 
górnym rogu ekranu, to nic nic 
będzie mogło w siebie trafić. 

O-BERT ł R-NEST c-w 

■ POKE 4446.173 - nieśmiertelność. 

Q. D. McDRAW c-w 

■ Naciśnij RUN/STOP. jeśli 
chcesz przejść cztery etapy. 
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Okna jednego człowieka sa dla inn 


5go murami. 
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OADRALIEN AuriST 

■ Kody: 2. 170961 . 3. 010655. 

0UARANT1NE pc 

■ Kody: ll OMMCORP IS ALL 
KNOWING. 2) KEEP THE 
OPRESSOR OPRKSS1NG. i) THE 
MEEK SHALL INHERIT Z1LH. 
4) HAVE YOU HAD YOUR 
HYDERGINE TODAY. 61 KEMO 
CITY A NICE PLACE TO YIS1T. 

OUEST FOR GLORY pc 

■ Wpisz komendę „SUCK BI.UE 
FROG" włącza ona chcat modę. 
Teraz ALT-H umożliwia zmianę 
iwoich parametrów, a ALT-l 
twoich przedmiotów . 

■ Niektóre kody do centrali. 
WHGB. ECHM.' XOlfl, FLOT, 
QUOW. 

OUEST FOR TIRES c m 

■ POKE I4864B wieczne życie. 

R-TYPE Amiiw 

■W czasie gry przytrzymanie na 
trzy sekundy klaw iszy : DELETE i 
HELP. przenosi o leu-l w górę. 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz się 
jako SUMITA - nieśmiertelność. 

■ Po ukazaniu się komunikatu 
INSERT D1SK B naciśnij HELP i 
napisz ME. Następnie FI - 
odporność na zranienia. F2 - 
możliwość przechodzenia przez 
ściany. F3 - 99 żyć. F4 - 
sterowanie myszą. 

RACE AGAINST TIME spectrum 

■ Przedmioty i ich zastosowanie: 
STOOL - użyj w Azji na podeście. 
SPANNER - zakręć fontannę; AXE 
- zetnij krzak w Ameryce Pin.. 
SPHINX - użyj kolo rzeźb w Afry- 
ce aby zdobyć HEAD DRESS - po 
wejściu do piramidy musisz dojść 
do końca w prawo i podskoczyć. 

RAID0VERM0SC0W c-m 

■ 0 - otwarcie drzwi do hangaru. 
Aby wylecieć z hangaru należy 
lekko się wznieść (F1RE). a następ- 
nie nacisnąć F7. 

Atari 

■ Podczas dema możesz się 
włączyć w dowolnej chwili. 

RAIDER Amiga 

■ Kody do leveli: SHOT. DYKE. 
HIGH'. LINK. PEAR. KILN. 
BAND. 



RAILROAD TYCOON DELUXE pc 

■ Naciśnij klawisz FI (Regional 
Display), trzymaj SHIFT + „-" 
(tylda), następnie naciskaj kole- 
jno klawisze: 1. 2. 3. 4. 
Spowoduje to każdorazowo 
przypływ 5(X)(KXI $ do twojej 
kieszeni. Maksymalny przyrósł 
to ok. .W.IHHUKHI 

RAILROAD TYCOON \m&.K 

■ W czasie gry klawiszem FI 
zmień mapę na główną. Naci- 
śnięcie kombinacji SHIFT 4 
za każdym razem zwiększa 
twoj kapitał o pięćset tysięcy 



jednostek w aktualnej walu- 
cie. 

■ Rozpoczynając grę narób sobie 
możliwie iluzo długów. W pew- 
nym momencie zamienią się one 
w pieniądze. 

■ Po wypowiedzeniu wojny 
innej sieci kolejowej, wybu- 
duj w miejsce spornej stacji 
SIGNAL TOWbR. a następ- 
nie TLRMINAL. Będziesz 
mógł korzystać / miasta, 
a wojna się nie odbędzie. Po 
zdobyciu w ten sposób kilku 
miast można nawet korzystać 
z. cudzych torów. 




Rai-Reb 
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RAINBOW ARTS Amiga 

■ Start z lotniskowca: napisz DAE. 
na końcu rozbiegu joy góra na 
ukos. CD- zmiana uzbrojenia. 

RAINBOW ISLANDS Amiga 

■ Jeśli chcesz, przejść obok Draku- 
li. musisz zebrać klejnoty w nastę- 
pującej kolejności: RED, ORAN- 
GE. YELLOW. GREEN. BLUE. 
INDIGO. VIOLET. 

■ Kody (wyspa): l)BRRBJSBJ,2) 
RJSBJSBR. 3) SSSLLRRS, 4) 
BJBJBJRS. 5) LJLSLBLS. 6) 
SJBLRJSR. 7) LBSJRUL. 8) 
RRI.l.BBJS. ')) RRRRSBSJ. 10) 
SRBJSLSB. 

■ Na ekranie tytułowym wpisz: 
RJSDJSBR - podwójna tęcza. 
LBSYRLSL - kontynuacja od pią- 
tej wyspy, SSSLLRRS - szybka tę- 
cza, BLRBSSBJ - szybkie buty. 

RALLY SPEEDWAY Atan 

■ Przytrzymując ESC spowalniasz 
grę. 

RAMB03 Amiga 

■ Nie dotykaj metalowych drzwi 
na pierwszym poziomic bo są pod 
prądem. 

Atari ST 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
się jako RENEGADE - klawisza- 
mi 1 . 2. 3 zmieniasz poziom. 

RAMPAGE A.an 

■ Zjedz ludzika, który zostanie po 
zabiciu potwora - energia 

RAPTOR pc- 

■ I) Aby uzyskać ciekawe ciekły, 
zmień datę w DOSic na 
16/05/1994. 2) Żeby uzyskać eks- 
tra broń. naciśnij podczas misji 
BACKSPACE. 

RASZYN 1809 Alan 

■ Wyślij cztery jednostki na lewy 
most, by powstrzymały posiłki au- 
striackie, przybywające o 17.00. 
Pozostałe jednostki skieruj do wal- 
ki z obecnym przeciwnikiem, a po- 
tem wycofaj je na most. 

REACH FOR THE SK1ES Amiga 

■ Ostrzelanie (aż zacznie dymić) 
samolotu lidera sz\ku dwusilniko- 




wych bombowców (leci on najni- 
żej) spowoduje, że zawróci on całą 
wyprawę do bazy. 
■ Gdy grasz Lufiwaffe: I ) Spadek 
sil RAF-u nie zależy od liczby strą- 
conych myśliwców angielskich, 
tylko ixl tego czy twoje bombowce 
zniszczą cele misji. 2) Wszystkie 
cele dla bombowców można leż 
zniszczyć ogniem karabinów ma- 
szynowych myśliwca. 3) Gdy le- 
cisz jako eskorta bombowców, nie 
trzymaj się ich kurczowo, tylko leć 
naprzód by związać wroga walką. 
Gdy grasz RAF-cm: I) Siły RAF- 
u zależą od strat w walce i od tego 
czy przeciwnik zdolal zbombardo- 
wać cel misji. 2) Nie opłaca się 
rozbijać wyprawy bombowej - po- 
szczególne pary bombowców na- 
dal będą lecieć w stronę celu. Jest 
jednak na to sposób. Zaatakuj lide- 
ra szyku (leci prosto, podczas gdy 
pozostali zygzakują), nie zestrzeli- 
wuj go tylko uszkodź, aż zacznie 
dymić. Zawróci on CAŁĄ wypra- 
wę do bazy. Jeśli więcej niż jeden 
bombowiec leci prosto, liderem 



jest ten z. nich. który leci najniżej. 
3) Celność ognia twoich myśliw- 
ców (tych. którymi steruje kompu- 
ter) zależy od twojego pierwszego 
ataku. Jeśli będzie on skuteczny 
i strącisz bombowiec, wyprawa zo- 
stanie zdziesiątkowana. 

REBEL ASSAULT rc 

■ Po kalibracji joystika. gdv poja- 
wia się logo LUCAS ARTS. nale- 
ży wcisnąć kolejno: GORA. FIRE, 
DOL. FIRE. LEWO. FIRE. PRA- 
WO. FIRE Po chwili powinien 
rozlec się dźwięk dzwonka i chó- 
rek śpiewający Lucas Arts. Od lej 
chwili aktywne są klawisze: od I 
do 9 i od A do F - wy bór dowolne- 
go / piętnastu etapów gry . W cza- 
sie gry: szary plus - zerowanie po- 
ziomu zniszczeń, szaty minus - 
zwiększanie poziomu zniszczeń 
(dla ambitnych). Z - koniec gry 
i przejście do głównego menu. 

■ Wszystkie kodv; Poziom EASY: 
I ) FALCON. 2) ANOAT. 3) YUZ- 
ZEM. 4) BRIGIA. 5) GREEDO 
Poziom STANDARD: 1) BIGGS. 



I 



WindowEtror:00F Niewytłumaczalny błąd. Powiedz nam, jak to się mogło stać. 
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Reb-Ris 



2) KA1BURR. 3) MYNOCK. 4) 
DAGOBAH. 5) MIMBAN. Po- 
ziom HARD: I) ACKBAR, 2) 
FORNAX. 3) BESPIN. 4) KES- 
SEL. 5) ORGANA. 

REBOUND Atan 

■ Zdobądź sera . Ustaw się nieco 
po lewej stronie od środka kortu, 
tak aby przeciwnik znalazł się po 
przekątnej. Następnie FIRE + LE- 
WO + góra i wygrywasz. 

RED BARON te 

■ Aby nie zaczynać kariery co 
chwilę od początku, to gdy cię ze- 
strzelą wciśnij Alt+Ctrl+Del. Zo- 
staniesz wyrzucony do DOSu!? 
Teraz wejdź znów do RED BARO- 
NA, wybierz Continue Career i za- 
cznij misję od początku. 



C-M 

■ Nic opłaca się budować dużych 
statków pasażerskich, gdyż gra 
może się skończyć przed ich zwo- 
dowaniem. 

REINCARNATION c-m 

■ Gdy złapiesz ptaka, szybko naci- 
śnij Ć i H . Od tej pory wszystkie 
ptaki stoją w miejscu. 

REUWEDEMOTIONS c-m 

■ Kodv. I) OOOPS UP, 2) CULT 
OF SNAP. 3) MOVE ANY. 4) 
MOUNTA1N. 5) JOE LE TANI. 6) 
LAMBORGHINI. 7| DONT PA- 
NIC. X) TRILLIAN. 9) ROCKE- 
TEER. 10) BACKDRAFT. II) 
DUCK TALES. 12) BANANE. 13) 
YUCCA PALMĘ. 141 COMPACT 
DISK. 15) LASER. 16) MOUN- 
TAIN B1KE. 17) SWATCH. 18) 
BREE. 191 BOSS. 20) DO THE. 
21) B ARTMAN. 22) AMY 
GRANT. 23) HIP HOP. 24) ALAF. 
25) ENIGMA. 26) YELLO. 27) 
VIDEO. 28) HARD DAYS. 29) 
MALORCA. 30) CRETA. 31) LE- 
VELONE.32)ITSMAGIC. 

REPT0H3 c-m 
■Kody do leyeli: 2. CITADEL. 3. 
MORNING. 4. AWKWARD. 5. 
FRITTER: kody do edytora: 2. 
89529. 3. 86IÓ2. 4. 81761. 5. 
00344. 

REPTON MANIA Am*. 

■ Kody do leyeli. I) EARTH- 
WORM. 2) SEASNAKE. 3) ANE- 



MONE. 4) BASILISK. 5) CE- 
PHALOPOD. 

RESCUE RANGERS HEROES pc 

■ W czasie gry naciśnij dwa raz.y 
ESC i raz FI . Zostaniesz przenie- 
siony do następnego poziomu. 

RESCUE Amiga 

■ Kody: 2) L1VEL. 3) GAME. 4) 
NEBEL. 5) CHOPPER. 6) BERGE. 
7) HOEHLF..8) RUNDĘ. 9) LAND. 
10) SCHUSS. 1 1) LASER. 12) RE- 
GEN. 13) POWER. 14) JUMP- 
MAN. 15) WASSER. 16) SUPER. 
I7)SCHNEE. I8IZOOCKER. 

RESOLUTtON Amigi 

■ Naciśnięcie M + P zatrzymuje 

czas. 

RETROGRADE c-m 

■ Na pierwszym poziomie uzbieraj 
ty le kryształków, aby licznik z pra- 
wej strony wskazywał 500 lub wię- 
cej. Następnie zleć na ziemię i idąc 
w jednym kierunku niszcz wszyst- 
ko, co stanie ci na drodze. Kiedy 
zabijesz zielonego kosmitę lub ro- 
bota, zabierz to. co po nim pozosta- 
ło i idż do sklepu. Tam wybierz 
opcję drugą od dołu. wyjdź ze skle- 
pu i szukaj otwartych drzwi. W ten 
sposób otwórz, wszy stkie drzwi. 

RETURN OF THE JEOI Amiga 

■ Wpisz się do High Storę jako DARTH 
VADER. F2 - zmiana poziomu. 

REK 2 Spectrum 

■ Kod: 99809186O56O9OO7. 

REX NEBULAR k 

■ Przejedź myszą z. wciśniętym 
przyciskiem (dowolnym) po kra- 
wędziach ekranu Poznasz wszyst- 
kie wyjścia. 

RICK DANGEROUS Am, g a 

■ W czasie gry naciśnij HELP - 
nietykalność. 

Atari ST 

■ W przerwie podczas ładowania 
naciśnij T - nieśmiertelność. 

Atari ST. Amiga 

■ W HIGH SCORE wpisz się jako 
POOKY - kontynuacja gry 
w miejscu zakończenia. 

RICK OF DANGEROUS 2 Amiga 

■ W HIGH SCORE wpisz się jako 
POOKY. Przy wyborze leselu star- 



towego, możesz wybrać krótką (8- 
bit) lub długą ( 16-bit) wersję gry. 

C-64 

■ Dynamit popchniesz stawiając 
go FIRE. dół i prawo (lub lewo). 
W czwartej planszy Ameryki strzel 
w wiszącego nietoperza. Zleci on 
na dół. a ty zeskocz w ślad za nim. 
W szóstej planszy Egiptu strzel 
w ścianę, a kamień wiszący u góry 
spadnie na twój poziom. Wejdź na 
niego i poczekaj - zjedziesz niżej. 
Zejdź z. niego i pójdź na dół - je- 
steś na następnej planszy. 

RINGS OF MEDUSA Amiga 

■ lako imię wpisz: DESOXYRI- 
BONUKLEINSAURE i użyj 
HELP. 

C-64 

■ Podczas walki najedź mieczem 
na obcą armię, naciśnij FIRE. naci- 
śnij RUN/STOP. wpisz RUN 98 - 
wygrałeś tę bitwę bez strat wła- 
snych. 

RK)T Aun 

■ Na początku gry napisz ZYCIE 
TO WALKA - nieśmiertelność. 



Alan 

■ Wciśnij wszystkie klawisze 
funkcyjne - nieśmiertelność. 

RISE OF THE ROBOTS Amiga 

■ Zamiast pierwszego dysku włóż 
ósmy - super demo. 

■ Gdy chcesz walczyć tajnym za- 
wodnikiem, wybierz opcję na 
dwóch graczy (wyskoczy HANDI- 
CAP). Wtedy skieruj jeden joy- 
stick w lewo. a drugi w prawo i tak 
parę razy. Obraz powinien mignąć 
i w wyborze zawodników jest SU- 
PER V1S0R. 

RISE OF THE TRIAD pc 

■ Kody: DIPSTICK - włączenie 
Cheat Mode. SIXTOYS - 100<* 
broni, zdrowia i kluczy . SHOOT- 
ME - nieśmiertelność. BURNME 
- odporność na ogień. LUNG- 
DUNG - maska przeciwgazowa. 
FLYBOY - latanie. BADTRIP - 
wariacje. BOING - odbijanie się 
od ścian. GOARCH - następny po- 
ziom. GOTO - wybór poziomu. 
GOOBERS - restart epizodu. RE- 
EN - restart poziomu. WHACK - 
strata I0<X zdrowia. PANIC - stra- 
ta broni. 86ME - śmierć. RIDE - 
widok z lecącego pocisku. MA- 



Ris-Rod 
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ESTRO - wvbór muzyki. CAR- 
TIER - pełna mapa. RECORD - 
początek nagrywania. STOP - ko- 
niec nagrywania własnego dema. 
PLAY - demo. LONDON - mgła. 
NODNOL - wyłączenie mgły. 
WHERE - współrzędne gdzie je- 
sleś. GOGATES - wyjście do 
DOS-u. Bronie: TOOSAD - czary . 
HUNTPACK podwii|iie rakiet). 
JOHNWOO - podwójny pistolet, 
PLUGEM - karabin. V ANIELA - 
bazooka. PTREBOMB - bomb) 
ogniowe. HOTTIMES rakiet) su- 
monaprowadzające. BOOZE - ra- 
kiety . BONES - bomby naziemne. 

■ Mapa rejestruje wszystko to co 
robisz ty i co robią inni. Gdy kogoś 
zabijesz i będzie on spadał, to 
szybko włącz mapę a klawiszem 
FIRE zobaczysz wszystko w przy- 
bliżeniu. 

RISK OM 

■ Grę najłatwiej skończyć wybie- 
rając Amery kę Południową na swe 
terytorium. 

■ W czasie intro firmy IKARI wci- 
śnij i przytrzymaj FIRE w joystic- 
ku podłączonym do portu drugie- 
go. Bardzo ciekaw) efekt po kilku 
sekundach (dotyczy wersji kaseto- 
wej). 

RISKY WOODS Amit. 

■ FI dodaje życie, FI - dodaje 
pieniądze. F3 - zmienia level, 

PC 

■ Na ekranie tytułowym wpisz: 
OWERTYUIOP (górny rząd kla- 
wiatury ). Podczas gry klawisze: FI 
- zwiększa energię do 9 żyć. F2 - 
zwiększa ilość pieniędzy do ÓW 
szt. złota. F3 - zyyiększa ilość cza- 
su o ok. 3 sekundy, daje też więk- 
szą premię na końcu. F4 - następ- 
ny etap. 

RIVER RAID cm 

■ FI - skipper lcvcli. 

ROAD RACE uaj 

■ Uciekając przed policją, staraj 
się trzymać środka szosy. 

ROADRASH Amig. 

■ Jako kod wpisz: 
21 13201 1H7VUKBE27QAG - je- 



steś na drugim leyclu. motor DIA- 
BLO. 

ROADRASH 2 Amig. 

■ Nieśmiertelność daje kod 
01073TH(lub:0IO73TFF). 

ROADBLASTERS Amig. 

■ Na linii startowej napisz LAVIL- 
LASTRANGIATO X obracasa- 
mochód, S - następny levcl, P - 
uzupełnia paliwo. G - kończy grę. 
O - usuwa cale uzbrojenie, 1 - 
UZI. 2- pociski Cruise. 3 - osłona. 
4 - dopalacze. 



■ Na planszy tytułowej napisz: JA- 
NUSZ PELC i SHIFT. 55 żyć 
iw ROBBO 2 - 80 Żyć). Klawisz. 
K przenosi na następną planetę. 

■ Trzymając klawisze 
CTRL+OPTION+SELECT weź 
jedną śrubkę - przejdziesz na 
następną planetę . 

C-64 

■ Na planszy tytułowej wpisz: SE- 
BASTIAN NOWAK. Masz 80 
żyć. 

PC 

■ Kody: A) NONEZ. B) TYN- 
GOD.C) WOKKOM. Dt FOB- 
BYX.E)XIONOR 



możesz, za złoto, dostać miecz, 
a później luk i strzały. 

R0B0C0P Amiga 

■ W czasie gry trzymając SHIFT 
napisz: ALEX MURPHY - rege- 
neracja sil. 

■ Zrób pauzę i wpisz BEST KEPT 
SECRET - będziesz niepokonany 

■ Gdy cyfry na stronic tytułowej 
dojdą do (XX) nacisnij spację - nie- 
śmiertelność. 

C-64 

■ Kiedy dojedziesz do końca 
pierwszej planszy zobaczysz dwie 
stalowe ścian) . Podjedź, do nich na 
styk i FIRE. potem klęknij i znowu 
FIRE (kilka razy). To samo zrób 
z robotem na drugiej planszy. 

■ Na poziomie piątym wejdź do po- 
lowy schodów i zestrzel THI GSA 

R0B0C0P2 Amtga 

■ Na planszy ty tułowej napisz SE- 
RIAL INTERFACE. FIO - skipper 
leccli. F9 - uzupełnia energię. 



C-M 

■ Wyjście z więzienia: GO ON 
PRIŚONER - TAKfc FOOT. 
STRANGLE GUARD. TAKE 
SWORD OPEN BOLT. OPEN 
GRATING GO IN THE GRA- 
TING. Do lasu wydostaniesz się 
przez okno komnaty Manon 
Uzbroić się możesz u Hernea pod 
wodospadem. W drzewie przy 
wiosce znajdziesz brylant. 

Amiga 

■ Nacisnij lewy Alt i wpisz 
378.(lub)37l.372.373.44l.2l3. 
1 14. 659. 103, 166. 167. 660. 828 
(Rohm Hoodl bo nie jadł). 

ROBIN OF THE WOOD c-m 

■ Gdy uwolnisz księdza, to dosta- 
niesz dwa worki złota. Gd) spo- 
tkasz dziadka w białych szatach. 

idż za nim. Zaprowadzi cię do 

chatki, w której dostaniesz energię. 
Po dojściu do dziwnego 



Amiga 

■ Trzy mając SHIFT, wpisz: THE 
DIDDY MAN. Teraz. ESC służy 
do przerzucania leyeli. 

ROBOTZ AtariST 

■ Na ekranie tytułowym napisz 
ROBERT PRESLEY - nieśmier- 
telność. 

ROCK & ROLI C -M 

■ Nacisnij jednocześnie SPACE + 
I - skipper leyeli. 

ROCKETEER pc 

■ Kody; SHOOTOUT. CHASE. 
RESCUE. 

ROCKFORD c-m 

■ Podczas gry wciśnięcie RESTO- 
RE. a następnie RETURN powodu- 
je, że liczba przedmiotów, które mu- 
sisz zebrać zmniejsza się do jednego. 

ROCKMAN Spectrum 

■ Kody: E) ONYX. M) SAGE. Q) 
CLAW.DGURU. 



Amiga 
pięć razy 
nie 



■ W czasie pauzy 
klawisz HELP 



I 
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wiele ryc dla obu wrozck /.bierz 
wszystkie kwiatki, pozostawiając 
przy życiu potworki Wykorzystaj 
ich czasową metamorfozę, by je 
zniszczyć, uderzając nimi o zie- 
mię. Pozostaną literki, z których 
spróbuj ułożyć napis EXTRA - do- 
datkowe życie. 

Atari ST 

■ Zatrzymaj grę i naciśnij pięcio- 
krotnie HELP - nieśmiertelność. 
SPACJA - skipper leveli. 

ROLANDA RAT RACE c-m 

■ Do High Scorc wpisz się jako 
THE.VOUNG.ONES. lub 
YOUNGONES (po każdym wy- 
razie ma być kropka) Wszystko na 
max i nieskończone. 

ROLLING RONNY Amig. 

■ W tabeli HIGH SCORE wpisz 
sie jako CHEAT. 

Atari ST 

■ F9 odnawia energię. 

ROLLING THUHDER Amigo 

■ Napisz JIMBABY - nieśmiertel- 
ność. 

ROME AD 92 pt 

■ Na drugim levelu nie marnuj pie- 
niędzy na opłatę strażników Ceza- 



ra. Kup gladiatora i ustaw się bli- 
sko muru na prawo od bramy. Po- 
suwaj się wzdłuż muru. aż wej- 
dziesz do wieży strażników Idący 
za tobą gladiator zostanie schwyta- 
ny, a ty szybko do pałacu. 
■ 1 ) Nie okradaj nigdy na początku 
w ięcej niż trzech ludzi. To się mo- 
że zemście. 2) Ostrożnie używaj 
oszukanej kostki. 3) Pamiętaj, że 
oddziały szybko się męczą. 4) Pro- 
wadź ożywioną działalność poli- 
tyczną i kulturalną, nie zapomnij 
o sponsorowaniu sztuki. 5) Staraj 
się zdobyć jak największy elekto- 
rat. 6) Nie próbuj sypiać z. Kleopa- 
tra. Kody: l>CASSIUS.2)DEU.S. 
3) ANDRONICUS. 4) UNUS. 5) 
PIUS, 6) DOMITIAN. 7) JOSE- 
PHUS. 8) POMPĘ Y, 9) URBA- 
NUS, 10) PARRICTUS. 1 1 ) COR- 
NEL1US, 12) AGRIPPA. 13) NE- 
RO. 14) OLTNOUE. 15) MAR- 
CUS. Ih( BRYTANNICUS. 17) 
TACITUS, 18) LIVY. 19) IMPE- 
RATOR. 20) CRISPINA. 21) VE- 
SP.AS1AN. 22) JUL1US. 23) 1NFI- 
NTTUM. 24) SULLA. 25) AUGU- 
STUS. 26) TRAJAN. 27) DIANA. 
28) AGRICOLA. 29) GERMANI- 
CUS. 30) CLAUDIA. 31) ANTO- 
NICUS. 32) T1RTUS. 33) GAISU. 
34)SEPTEM.35)JULIA.36)SE- 
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VENUS. 37) NAUSEM. 38) 
OCTAVTAN. 39) CRACCUS. 40) 
BRITANNTA. 41 ) ANTORIA. 42) 
MAXSIMAN. 43) DRUSUS. 44) 
ASTRA. 45) JUPITER. 46) DIOC- 
LETIAN. 47) POSTUMUS. 48) 
LIYIA. 49) GRACCHUS. 50) NO- 
VEM. 51 ) CANTAURUS. 52) Cl- 
CETO. 53) AMICUS. 54) CAR- 
PATHIA. 55) ROMULUS. 56) 
GLOBUS. 57) CONSTANS. 58) 
URSULA. 59) JANUS. 60) HA- 
DRIAN. 611 FACO. 62) TIBE- 
RII S. 63) HONORIA. 64) AN- 
NUS. 65) HERA. 66) MERCU- 
LIUSU. 67) PLUMBOM. 68) LU- 
CIUS. 69) CATO. 70) APPIA. 71 ) 
CORIOLANUS. 72) GRATIA. 73) 
POLLUX. 74) CASSIOPEIA. 75) 
FLOERAT. 76) RAD1US. 77) JU- 
LIAN. 78) APOLLA. 79) ANTO- 
NICUS. 80) SEXTUS. XI ) DOM1- 
NUS. 82) GLORIA. 83) BEL- 
LUM. X4) ZEUS. 85) MESSAI.I- 
NA. 86) PLIN1US. 87) SIRIUS. 
88) FLAVIA. 89) ULNA.90) CIS- 
SIM. 91) HIBERN1A. 92) BAC- 
CHUS. 93) AUDIO. 94) VIDEO. 
95) AQUA, 96) GARU1LUS. 97) 
AGRIPPIN A. 98) JANUS. 99) 
DIONYSTUS. 100) REMUS. 101) 
CALIGULA. 102) OMNIBUS. 
103) COGITO. 104) PAULUS. 
105) OCTAYIA. 106) CLARXI- 
LUS. 107) SACRUM. 108) CA- 
ESAR. 109) ANDROMEDA. 1 10) 
MARS. 111) ARDUA. 112) CA- 
STRA. 113) CAVF.TA, 114) PO- 
NIFEX, 115) CONSTANTIUS. 
116) BRUTUS. 117) COLOSE- 
LINN. 118) SEPTIMUS. 119) 
EPHESUS, 120) OLIVIA. 121) 
GALLATIA. 122) PONTIUS. 
123) CARATACUS. 124) VE- 
NUS. 125) CONTRA. 126) YIR- 
G1L. 127) AMEAN. 128) PATRI- 
C1A. 

■ Przytrzymanie klawisza ALT 
i wstukanie poniższych kodów 
daje rozmaite efekty. Hercula- 
neum: 764 - uderzenie błyskawi- 
cy. 826 - erupcja wulkanu, 283 - 
przypływ pieniędzy na zaku ar- 
mii. 472 - kończy level. Romę I : 
442 - wieczór. 443 - noc. 719 - 
zakup niewolników . 608 zakup 
niewolnic. 426 - rozpoczęcie han- 
dlu niewolnikami. 682 - kończy 
level. Britain: 233 - pożar. 234 - 
noc. 235 - dzień. 232 - deszcz, 
490 - kończy level. Rome 2: 1 14 
- zakup niewolników, 442 - wie- 
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czór, 443 - mx\ 55 1 - zakup exlra 
niewolnicy do własnego użytku 
(!!!), 362 - kończy level. Egypt: 
809 - kończy level. Rome 3: 403 
- noc. 434 - zakup niewolników . 
624 - kończy levcl. Kody le 
wprowadzać trzeba w czasie gry 
(z ALTem!). 

ROOSTER Amiga 

■ Podczas gry wciśnij prawy 
klawisz myszy i trzymając go 
rozwal jakąś maszynę lub stwo- 
ra, a zostaniesz przeniesiony na 
wyższy poziom. 

ROOSTER 2 Amiga 

■ W menu gry w pisz jako hasło 
stówo WETERAN. Możesz, 
wzięć więcej amunicji i apte- 
czek. 

ROTOR Amiga 

■ Hasła: 1. GAG. 2. LIP. 3. Fl.Y, 
4. MEN. 5. AWE.6.TNT. 

Atari ST 

■ Siódmy kod: END. 

RUBICON Atan ST. Amiga 

■ Wciśnięcie pauzy i później * da- 
je nieśmiertelność. 

■ Podczas gry naciśnij spacje 
i wpisz THEREAPER. Teraz: Spa- 
cja+/+L - następny etap. FT-F8 - 
broń. FIU - uzupełnienie energii 
do broni. 

RUCU Atan 

■ Przelać/ joystick do drugiego 
portu i wciśnij FIRE - przeniesie 
cię do następnej planszy. 

RUFF AND RUDY Atari 

■ Na ekranie tytułowym wciśnij: 
START + SELECT + OPTION + 
FIRE. Jesteś nieśmiertelny 

■ Hasło: EVŁ NEVER DIF.S po- 
woduje zatrzymanie upły wu ener- 
gii. 



Amiga 

■ Kody: 1)6581.213178.3)8392. 
4) 7339 

RUGBY cm 

■ Kiedy pojawi się dwóch zawod- 
ników: F7 - tlo. FI/F3 - kolory ko- 
szulek. F5 - poziom trudności. 



RUM RUNNER Aur, 

■ Naciskając klawisz SELECT tuż 
przed startem zmieniasz planszę, 
na której będziesz pływać. 

RYGAR cm 

■Rozpadlin) przechodzisz trzy- 
mając dwa FIRE y. 

SABOTAOE zx speem™ 

■ Kodv: 2 BUMBLE BEE 2. 3. 
ONOMASTICS 5. 

SABOTEUR cm 

■ Hasła do poziomów: I. JON1N. 
3 KIME. 4. KUI1 KIRI. 5 SA- 
IMENJITSU. 6. GENIN. 7 Ml LU 
KATA. 8. DIM MAK. 9. SATORI 

■ Gdy /najdziesz bombę, szybko 
bierz ja i zostawnj kilka razy 
w tym samym miejscu. Za każde 
zostawienie masz 10000 S. Uważaj 
tylko, by nie przekręcie licznika. 

Spectrum 

■ Zatrzymanie czasu: POKE 
37122.0: nieśmiertelność: POKE 
61340. 201. 

SABRETEAM Amiga 

■ Przed zakończeniem każdej tury 
zostaw kilkanaście punktów mchu 
na wypadek spotkania z wrogim 
żołnierzem. 

■ Nie wystarczy pozostawić żoł- 
nierzowi zapas punktów ruchu, 
trzeba jeszcze odpowiednio go 
ustawić (twarzą do kierunku zagro- 
żenia) inaczej nie zareaguje. 

SAINT DRAGO Amiga 

■ Podczas gry naciśnij CAPS 
LOCK i napisz: WEAPON0 - lep- 
sza broń. LEVEL0 - skipper levc- 
li. LIFES0 - życic. 

■ Wciśnij CAPS LOCK i wpisz: 
DAECAFFEINATED Wciśnij 
RETURN i jesteś nieśmiertelny. 

SAM cm 

■ Jeśli wgrywasz program w TUR- 
BO, to by działał poprawnie mu- 
sisz, uruchomić: SYS 64738. a po- 
tem SYS 2064. Dotyczy także wer- 
sji polskiej. 

SAMMY IIGKTFOOT cm 

■ Nieśmiertelność: POKE 
3678.189. 



SAMURAI WARRIOR cm 

■ Na czwartym levelu wejdź do 
domku, podejdź do kobiety i w y - 
staw ręce (joy w prawo). Kobie- 
ta wyjdzie, i wróci po chwili 
z miską pełną ryżu. który daje 
energie. 

■ Wyciągnięcie miecza: lewo - na 
ukos, schowanie miecza: prawo 
na ukos. Stojąc vis a \is przechod- 
nia, z wyjątkiem Ninji. kłaniasz 
mu się naciskając FIRE. 

SANGOFIGHTER rc 

■ Jeśli grasz z opcją STORY MO- 
DĘ to aby pokonać żołnierzy stan 
w prawym rogu i kiedy usłyszysz 
gościa obok. atakuj elekt muro- 
wany. 

SAPER Alan 

■ Jednoczesne naciśnięcie 
START. SELECT i OPTION prze 
nosi do następnej planszy .Kombi- 
nacja działa, jeżeli naciśnie się po 
niej FIRE. 

SARAKON Amig. 

■ Hasła: 1.UNKWI1.L. \ RAW 

SAVAGE Alari ST. Commodorc 

■ Kody: 2 SABATTA. 3. PO- 
RSCHE. 

SCENARIO cm 

■ Najłatwiej ukończyć grę. wybie- 
rając na obszar stanowy państwo 
w północno-wschodniej Rosji, nad 
morzem. Dużo minerałów i ła- 
twość obron) . 

■ Opłaca się budować fabryki 
okrętów i produkować je - są naj- 
silniejszą bronią. 

■ Zainwestuj po 800.000 w każdy 
surowiec kraju. Operację powtórz 
dwa razy Strażników fabry ki zabi- 
jasz strzałem w głowę. 

■ Zawsze stawiaj (o ile to możli- 
we) 5 fabryk. Wtedy nie stracisz 
kasy. 

SKOOLDAZE Speon,™ 

■ Gdy chcesz zabrać obrazek ale 
wisi on za wysoko, poczekaj na na- 
uczyciela. Gdy znajdzie się on pod 
obrazkiem strzel w niego dwa razy. 
Drugi pocisk odbije się od głowy 
nauczyciela i trafi w obrazek. 
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5C00BYD00 Amand 

■ Stań na końcu korytarza (przy 
samej ścianie) i trzymaj FIRK. 
Sposób na nabicie punktów. 

SCORCHED EARTH pc 

■ Włącz, opcje ..Hree market' i na- 
bij trochę forsy (KMOO tys. $). W 
międzyczasie nic nie kupuj! Gdy 
jesteś już ..kasiasty" kup jak naj- 
więcej Baby Nuke lub Missile. Po- 
czekaj kilka rundek, aż cena po- 
ważnie wzrośnie. Teraz w opcji 
,.lnventory" kliknij na ikonę twojej 
bomby i sprzedaj cały kram. Uwa- 
ga! Komputer podaje cenę za jedna 
bombę, a nie za pakiet! 



COCK. 50. NAZISROUS.60. RO- 
SESTONE. 70. V'IVA CHE. 

■ Aby przejść do następnej plan- 
szy, należy przycisnąć jednocze- 
śnie SPACE. V. B. Inna metoda lo 
SPACE.Z,X.C.Kody. Viva CHE 
- ROUND 70. Not bad - ROUND 
60. Wciskając strzałkę w lewo ka- 
sujesz grę, wciskając RUN/STOP 
kasujesz, jedno życie. 

■ Kombinacja klawiszy : ..<" + „>" 
przenosi do następnej tury. 

SDI Amiga 

■ Do tabeli wyników wpisz się ja- 
ko ALERIC -' klawisze funkcyjne 

zmieniają level. 



■ Wpisz się jako IMPORTLIGAT 

-10 żyć. 

SCROLL OF ABBADON Aur, 

■Czary: ICE - zamraża potwory 
na 20 sek.. WALK - pozwala cho- 
dzić wbrew strzałkom. MAPPA - 
pozwala obejrzeć całą mapę leve- 
lu, FL1GHT - przenosi o I etap 
ale tylko do trzeciego etapu 
włącznie. VISSA - otwiera przej- 
ście z planszy do planszy. SPELL 
- uruchamia pole siłowe naokoło 
bochatera (ale nie od góry!). PO- 
WER - sterowanie duchami po- 
przez joystick #2. 

SCUMMł c-m 

■ Kodv: 10. COPPER. 20. NOT 
BAD. 30. ISOHAFT, 40. CPT 



SU FOK 

■ POKF. 7337.174 



C-64 
nieśmiertel- 



SEA WOLF 2 Atan 

■ Naciśnij na planszy tytułowej 
OPTION. następnie START - 
szybszy strzał i mniej bomb pod- 
czas gry. 

SEAL TEAM pc 

■ Gdy podchodzisz do Wietnam- 
ców. nie poruszaj się skokami - 
możesz być łatwiej odkryty, a po- 
nadto twoi ludzie zostaną w tyle 
i możesz, być pozbawiony wsparcia 
w krytycznej chwili. Jeśli więzień, 
którego masz porwać stara ci się 
uciec, strzel w niego z. pistoletu 
(M39) lub ogniem pojedynczym. 
Na pewno odbierze mu to ochotę 



do ucieczki (nie przesadzaj bo mo- 
że ci umrzeć). Jeśli na swoje 
uzbrojenie wybierzesz M60 lub 
M63. to w następnej misji będziesz, 
miał do nich więcej amunicji: M60 
- 800, M63. - 1200. W misjach 
wymagających ataku na duże zgru- 
powanie wroga (np. misja na 
cmentarzu l wyślij na wroga wspar- 
cie powietrzne, a sam ukryj się 
i poczekaj. Po paru minutach na 
polu bitwy zostaną tylko trupy. Za 
zebraną broń i dokumenty też do- 
stajesz punkty ! W misjach Rescue 
przekradaj się z bronią zabezpie- 
czoną. Najlepiej w ogóle nie strze- 
lać gdyż natychmiast zostaniesz 
odkryty. 

■ Jedną z trudniejszych misji jest 
porwanie (SNATCH). Gdy na ce- 
lowniku będziesz miał Wietnam- 
czyka, rzuć granat (lub dwa) z ga- 
zem łzawiącym M-7. Potem wydaj 
rozkaz SEARCH 



Amiga 

■ Kodv do leyeli: 2) PBWE6SEY. 
3) EIIDJTFD, 4) 2NIHCBLA. 5) 
3XMWJBMF. h) FD4PMRYA al- 
bo KBLFSUF. Inne kody: I) 
CT2HIES1, 2) MP5E5YNR. 3) 
ONOISDPG. 4) GLLCCA3F. 5) 
TII.G5BRS. 6) CIW3FUZY. 7) 
FLCKI2XF. 8) Q330IGKN. 9) 
QK5IMXHR 

■ Kody: RMDRSJKO. RIKP- 
SWDR. XRSUVYGE, 2TIAJ- 
SAD. CI4IZRW3. KPPJRHRW 
IKJK5VSD.YI4I66DP. 
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■ Naciśnij HELP - ukryte menu. 

■ P(xl kumce drugiego levelu, pod- 
czas walki z kościotrupem /.rzuć 
mu głowę i nie rozbijaj jej i«J ra/u. 
tylko |X> jego pokonaniu dosta- 
niesz dodatkowe życie, 

SECRET AGENT pc 

■ W c/asie gry tuciśnij równocze- 
śnie: X+J+P - nieśmiertelność. 
P+O+N+D przenoszenie między 
levelami. 

SECRET OF MONKEY ISLAND Amipa 

■ CTRL + W pokazuje sekwencję 
zakończenia gry. 

■ Kombinacja otwierali sejl 
Puli. pttth, push, push. push. puli. 
push. push .Siwo twoje. 

■ Odpowiedzi na pytania SWORI) 
MASTFRa I will imlk eve|) drop 
c4 Mood front your body! - odp. nr 
4. My tongue is sharp that any 
swoni - odp. nr 2. I ha\e a long 
sharp lesson lor s ou to learn loday ! 

odp. nr I . Every word you say to 
me is stupid! - odp. nr 7. My last 
fight ended with ni\ hands co\ered 
with blood (Kip. nr 5. 

■ Uzupełnienia do gry: W opako- 
waniu fasolki znajduje się klucz 
(użyj OPEN a potem l.OOK AT) 
do szafki w twojej kabinie. Tam 
znajduje się recepta na ugotowanie 
zupy . Aby dostać się na wyspę, na- 
leży: wziąć linę i proch z dolnego 
składu. wziąć maty garnek z kuch- 
ni, spalić książkę, która była 
W biurku, założyć lont do armaty, 
włożyć proch, paląc;} się książką 
(FLAMING MASS) podpalić lont, 
szybko podejść do lufy armat). 
BUM!!! i jesteś na wyspie. Na wy- 
spie idz do fortu (kolo wulkanu), 
porusz stara armatę, podnieś proch, 
lunetę i sznur, otwórz lunetę i wyj- 
mij soczewkę, idź na most (rzeka 
między górami) wepchnij proch 
w trawę, użyj soczewki na sloncu. 
Pod wpływem gorąca nastąpi wy- 
buch, który pozwoli rzece płynąć 
wyschniętym korytem, teraz do- 
bierz się do człowieka kolo rzeki. 
Litn pozwolą ci zejść w przepaść. 

■ Zapamiętaj te daty: 1613 - Ja- 
majka. 1692 - Monserrat. 1665 - 
Ncbraska.l7l2-Sl.Kittss.l710- 
Antiqua. 1725 - Barbados. 



■ (idy wracając do wioski spo- 
tkasz kanibali, to żeby ujść z ży- 
ciem udziel następujących odpo- 
wiedzi: I. 1.4. 1.1.4. 1.2.4. 

SENDA SALYATE Spec rum 

■ Kod do drugiej części: PLATA- 
NON. 

SENSIBLE SOCCER pc 

■ Gdy tworzysz w Limu zespół, 
podstaw się za kogoś dobrego, np. 
Holandię. Zupełnie inna gra niz 
prz\ Wvspach Owczych. 

■Gd) grasz CAREER (kariera), to 
każde wciśnięcie M daje jeden mi- 
lion. 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER im*. 

■ Grając jakikolwiek mecz z kom- 
puterem naciśnij W. Komputer do- 
da do wyniku 2:1 dla ciebie. Gdy 
jesteś menedżerem: wejdź do 
CI.CH HI MM ss i nacisi ij M 

w ten sposób możesz nabić sobie 
kasv ile chcesz. Wejdź do PI.AY 
MATCH i do RESULT. teraz naci- 
śnij jednocześnie W + M + L. od 
tej pory każdy mecz. wygrywasz. 
2:1. Uwaga! Przy ty m rozwiązaniu 
ceny twoich zawodników szybko 
spadają. Jeśli masz ofertę, kupna 
twojego zawodnika (VIEW OF- 
FF.RS) to zapytaj się ASK FOR 
MORK. nie zawsze ale czasami 
podbija to cenę. 

■ Jeśli grasz jednym z lepszych 
klubów, to kup Davida Scamana 
( bramkarz l z Arsenału za I. 1 ) M. 
Po pewnvm czasie będzie wart 
4.5 M. 

PC 

■ Przepisy na strzelenie gola: I) 
Staraj się celować prosto w bram- 
karza i na samym końcu lotu piłki 
lekko ją podkręć Przeleci ona 
przez ręce bramkarza i wpadnie do 
bramki. 2) Gdy bramkarz przeciw- 
nika jest slaby możesz spróbować 
wbiec z piłką do bramki lnie strze- 
laj). Bramkarz rzuci się ci pod nogi 
ale nie złapie piłki (50$ I. 3) Ustaw 
atak tak. by mieć dwóch napastni- 
ków tuz obok słupków . a jednego 
przed polem karnym (modyfikacja 
4-3-3). Teraz gdy oddasz strzał na 
bramkę i bramkarz odbije piłkę, 
zaopiekują się nią twoi napastnicy . 



■ W opcji CARFFR wybierz Esto- 
nię i zespól TEYALTE TALLIN 
Będziesz wygry wał mecze, a twoje 
zarobki będą sięgały wielomiliono- 
wych sum. 

SETTLERS Amiga 

■ Aby ominąć INTRO zamiast ID. 
2D. 3D. 2D (I)=Dvsk) włóż 3D. 
2D. Kody: li START. 2) STA- 
TION. 3) UNITY, 4) WAVE. 5) 
EXPORT, 6) OPTION. 7) RE- 
CORD. 8) SCALĘ. 9) SIGN. 10) 
ACORN, 1 1 ) ("HOPPER. 12) GA- 
TE. 13) ISLAND. 14) LEGION. 
15) PIECE. 16) RIVAL, 17) SA- 
VAGE. 18) XAVIER. 19) BLA 
DE. 20) BECON. 21) PASTURE. 
22) OMNUS, 23) TRIBUTE. 24) 
FOUNTAIN. 25) CHUDE. 26) 
TRAILER. 27) CANYON. 28) 
REPRESS.29)YOK1,30)PASSI- 
VE. 

■ Budynki najlepiej budować 
w grupach (najkrótsza droga su- 
rowca). 1 ) Drwal . tarlak . gajow y - 
las. 2) Szkutnik, rybak - woda 3) 
Kamieniarz - kamienie. 4) Wia- 
trak, piekarz, rolnik, świniarz. 
rzeż.nik. 5 1 Kopalnia, płatnerz, hut- 
nicy, kowal. \ 

■ Gdy na szlaku przepływu towa- 
rów będzie wielka woda. lo za- 
miast ją omijać, połącz drogę z wo- 
dą i postaw ludzika (rybaka). Bę- 
dzie on przewoził towary 29 go- 
dzin na dobę. 

■ Kod do ostatniego les ela PASSIVE 

■ Jeśli przeciwnik ma drogę tuz 
obok granicy, . zbuduj po swojej 
stronie drogę równoległą do tamtej 
i postaw na niej chorągiewkę. Na- 
ciśnij I MB i PMB. Pokaże się iko- 
na z chorągiewką, a pod nią ir/y 
strzałki na zielonym tle. Naciśnij 
na nie i masz juz przejście granicz- 
ne. Ludzie wroga noszą towar) . 
a nawet jego ry cerze przechodzą na 
twoją stronę (działa także na od- 
wrót!). 

■ Posiadaczom tylko 1MB pamięci 
gra ta zawiesza się zaraz po starcie 
Aby tego uniknąć należy, po wpi- 
saniu kodu. odnaleźć ikonę z dwo- 
ma kulami ziemskimi (trzecia iko- 
na ixl lewej). Kiedy naciśniesz na 
małą cyfrę z lewej strony, zmniej- 
szy się ona do jedynki. Teraz naci- 
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Jak podwoić pojemność Twojego twardziela! Skasuj Windows! 



TipsWTricks 



Sev-Shi 



śnij na dużą cyfrę by powiększyć ją 
do oporu. Tera/ możesz dać ju/ 
START. 

PC 

■Zniszcz wartownie wroga roz- 
mieszczone wokół jego zaniku 
Efektem jest to. że wrog się nie roz- 
rasta i nie atakuje twojego państwa. 

SEVEN GATES OF JAMB&LA Amig. 

■ Na poziomie 13 na ekranie zc 
schodami zbierz wszystko z 1 . 2 i 3 
polki leżących najniżej i skocz w doi 
tak by się zabić. Od tej pory będziesz 
niewrażliwy na upadki z wysokości. 

SEXTRIS w 

■ Wejdź do gry przez CHF.AT. na- 
stępnie udziel odpowiedzi: 3, 2. 4. 
Zobaczysz wszystkie panienki. 

SEX PUZZLE c-m 

■ NaciśnijC=iSHIFT. 

SHADOW DANCER cm 

■ Naciśnij C= następny level. 
Długi HRK - poszczucie przeciw- 
nika psem. 

Atari ST. Amiga 

■ Pauza, napisz CIVE MB INFIN- 
TES (RETURN) - nieograniczona 
ilość żyć. 

SHADOW OF THE BEAST 2 Amig. 

■ Aby łatwiej wydostać się z wię- 
zienia goblinów. kup wcześniej 
w KARAMOON OASIS HOTEL 
winko i w więzieniu schlaj nim 
strażników. 

■ Po rozpoczęciu gry idź w prawo, 
aż napotkasz pierwsza, postać. Wte- 
dy naciśnij CTRL A (pytania) i na- 
pisz TEN P1NTS - nieśmiertelność 

SHADOW OF THE BEAST 3 Amiga 

■ Na plansz) informacyjnej naci- 
śnij PPM+F2+E7 - nieskończone 
życie. 

■ Jeśli nie uda ci się zrobić jakie- 
goś manewru, to przyciskiem 
HELP możesz, cofnąć się kawałek 
gry wcześniej. 

■ Na ekranie tytułowym wpisz: 
DADDY DRAW THTS FOR ME 
i wciśnij RETURN. W czasie gry 
klawisze: strzałka w lewo - nie- 
śmiertelność, strzałka w prawo 
normalny stan gry . 

■ Aby wyłączyć pole elektryczne 
(chroni ono eliksir siły. który nisz- 
czy jednorożca), przełącz, dźwignię 
znajdującą się na końcu korytarza. 



pod drugim złotym kluczem. Wci- 
śnij ESC gdy uznasz, że to już czas. 

Amiga. Atari ST 

■ Przepis na odnowienie energii: 
naciśnij jednocześnie lewy SHIFT, 
ENTER oraz /.ERO na klawiaturze 
numerycznej. Zwolnij ENTER i 0, 
a następnie naciśnij E5. 

■ Kiedy pojawi się napis BEAST. 
przytrzy maj lewy przycisk myszy 
i HRE az dopytania o drugi dysk 
nieskończone życia. 

SHADOW WARRIORS Amig. 

■ Naciśnij ZERO na klawiaturze 
numerycznej - wszy scy przeciw ni- 
cy znikną. 



SHAMUS 1, 2,3,41 5 cm 

■ Nieśmiertelności do kolejnych 
części. Pierwsza: POKE 
271X5.169. druga: 271X6.169. 
trzecia: POKE 27187.169. 
czwarta: POKE 27188.169. pią- 
ta: POKE 27169.169. 



SHAMUS CASE 2 

■ POKE 15476.176 

ność. 



C-M 

niesmienel- 



SHIFTRIX Atari ST. Amiga 

■Kod) do leveli: 5) FISH. 10) 
HOLE. 15) MICE. 20) DARK. 25) 
PARK. JO) CURE. 35) DEAD. 36) 
WAVE.45)TSOM. 




Shi-Sin 
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SHINOBI c-m 

■ Podczas gry C= + EIRE - skip- 
per levcli. 

Atari ST. Amiga 

■ Pauza, napisz LARSXVU1 - nie- 
skończone kredyty. 

■ Zęby przejść do drugiego levelu 
wystarczy nacisnąć M. Jeśli nic 
możesz dać sobie rady z przeciwni- 
kami nacisnij Spacje. 

SHIZOPHRENIA Amiga 

■ Kody: I. WXIB. 1 BTLN, 3. 
RGHY, 4. OWDA, 5. SNNU, 6. 
RVEP.7. AFTU.8 . FWWD 

■ Kolejne kody: 9. KOOT. 10. 
CFZL. 

SHORT CmCUtT c-64 

■ Aby przejść do drugiego pozio- 
mu należy wcisnąć klaw isze: Z. (tu 
powinna znaleźć sic strzałka w gó- 
ry taka. jak prz\ potęeowaniu),=, 
RETURN. 

SHUFFLEPUCK CAFE , , 

■ Cidy grasz, ze smokiem poczekaj 
aż gość się spije. Wygrana muro- 
wana! 

SILEHT SERVICE Amiga 

■ 200 - 250 stop to odpowiednia 
głębokość dla bezpiecznej ucieczki. 

Spectrum 

■ Sylwetki i oznaczenia niektórych 
niszczycieli: A - I komin. 2 masz- 
ty, mały krzy wy dziób; B - I ko- 
min. 1 maszt, mały krzywy dziób; 
C - 2 kominy. 2 maszty', prosty 
dziób; D- I komin. I maszt. duży 
krzy wy dziób. 

Atari 

■ Jeśli nie opuścisz peryskopu to 
będziesz go mógł użyć w- nocy 
(w nocy nie można go wysuwać). 

SILENT SERVICE 2 pc 

■ Gdy napotkasz same okręty 
eskorty , zostań na miejscu i pocze- 
kaj. W ciągu kilku godzin na pew - 
no przypłynie porządny konwój. 

Amiga 

■ (Idy wystrzelisz torpedy i jesteś 
namierzany . to zanurz się na mak- 
symalni) głębokość (przy max. 
prędkości) i zrob zw rot o 'XI stopni. 
Następnie po chwili wynurz się. 
odpal torpedy i tak aż. do skutku... 



SIIKWOHM Amiga 

■ Na CONTROI. SCREEN napisz. 
SCRAP28 - nieśmiertelność. 

C-64 

■ Podczas gry nacisnij spację 
dwie osoby. 

■ Strzelaj do min. Po zniszczeniu 
miny, w powietrzu unosi się 
chmurka. Złap ją a będziesz przez 
chwilę niezniszczalny. 

SIMCITY cm 

■ Po setny m naciśnięciu El (odno- 
w icnie gotówki) gra zacina się. 

■ Gdy kończą Ci się pieniądze, nie 
musisz czekać, aż mieszkańcy za- 
płacą podatki. Klawiszem El 
zwiększasz budżet o 4000$. 

PC 

■ Buduj domy na wybrzeżu, ota- 
czaj je parkiem. Gdy jikis teren 
jest nieatrakcyjny , obuduj go par- 
kiem. Teren pod fabrykę jest atrak- 
cyjniejszy, gdy obok jest kolej. 
Lotnisko i port buduj z dala od 
miasta a obok stav, i ij policję i slraz 
pożarną. Do S1M (TTY istnieje 
shareware'owy programik (TIEAT 

SIM CITY. bardzo pomocny. 

Amiga 

■ Nacisnij SHIET i napisz El ND 
ItrOOOS kredytu. 

■ Stosowanie tricku z pieniędzmi 
grozi trzęsieniem ziemi. Można go 
uniknąć. powtarzając manewr 2-3 
krotnie, nagrywając stan gry i wy- 
chodząc na chwilę do DOS -u. 
Chcąc uzy skać szczegółowe dane 
o obiekcie, wskaż go kursorem i 
trzymając Q.naciśnij i przytrzymaj 
przycisk myszy - wyświetlona zo- 
stanie tabela z dam mi. 

PC 

■ Staraj się budować stadiony 
obok rezydencji, budynki COM- 
MEROAL obok letnisk, a fabryki 

w pobliżu portu. 

IłlllAIłtJ AA** 

SIMCITY 2000 pc 

■ Obok zwykłych domów (light 
residential) warto budować 
droższe (dense residential) 
W tych miejscach ludzie budują 
nie ty lko mieszkania dla boga- 
czy, lecz również kościoły, co 
podwyższa ich morale. Jeśli 
chcesz wyciącć las nie rób tego 
od razu. Ód czasu do czasu wy- 



cinaj po 2-3 kwadraty - ludzie 
nie buntują się. 

SIMFARM pc 

■ Najbardziej się opłaca plantacja 
truskawek. Nigdy nie stracisz. 

SIMPS0NS c-m 

■ W skocz facetowi na głowę. Wy- 
skoczy kulka - bierz. ją. 

■ Nacisnij N ominięcie jednego 
etapu zręcznościowego. 

Amiga. Atari ST 

■ Napisz COWABUNGA - uła- 
twia erę. EAT MY SHORTS 
skipper leselu. SHEEP IN A GRO- 
UP WEARING MATS - nieogra- 
niczona liczba żyć. 

Clili/ f\n (MMIII 

5INK OR SWIM Amiga 

■ Kodv: 2) BISHOPSMOYE. 3) 
PATSY4KERMIT. 4) HOW- 
NOWPOWWOW. 5) PIN- 
GWORED. 6) TROUGHTON. 7) 
REDPLANET, 8) MEGAEITHK 
9) MYBREAKFAST. I0JTINNY- 
BOPPERS, 1 1 ) LOCKSALORDY. 
12) HALLOWEENVII, 13) NEW- 
M0DE1.ARMY.I4)TIMEPIECE. 
15) LARRYNIVEN, 16) KILLER- 
WHALE. 17) BLUEHORIZON. 
18) ARNIESMUM. 19) LOGO- 
POLIS. 20) DOCTORWHO. 21) 
MRJONESPUPPY. 22 1 HYPER 
SPACE. 23) ROBER TSMITH. 24) 
WHOWHYWHEN. 25) SOC- 
KATFACK. 26) WELLINEVER. 
27) MRPOTfATOMAN. 28) JO- 
SIEWHALES, 29) SOBRIETYCI- 
TY. 30) WHERESMEBEEB, 31) 
HORSEEACE. 32) EINASDI 
NER. 33) CHICKI M I I I). Mi 
( \RROTCAKI . 35) 
STRENGTH. 36) NEEDLE- 
MATCH, 37) YUMCHOC- 
DROPS. 38) RADION902I0. 39) 
MISTLETOE. 40) INDIANAJO 
NES. 41) ALTIEJIl.LY. 42) BE- 
VEREYWLLS.43>J1MB0BSFE- 
ET. 44) JAKOVONLUNA7. 45) 
CHUCKYCHEEKS. 46) LIN- 
FORDSHOUR, 47) WONDER- 
STUFF, 48) WTTCHINGSHOUR. 
49) ANEWMACHINE, 50) GE- 
NERALALERT. 51) UNBEARA 
BLE. 52) HAYEYOGOTIT. 53) 
KILLERFISH, 54) THEHOLY- 
GRAIL. 55) BADBADKARMA. 



WindowError:015 Nie można otworzyć okien. Spróbuj drzwi. 
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56) RUTHERFORD, 57) WIZ- 
ZBANCiPLOP. 58) SKYSTHELI- 
M1T. 59) FIELDSOFDOOM, 60) 
WELL DONE!!! 

PC 

■ K(xly do leveli: 2) DONTPA- 
MC.3)TIRINGSJ0KE.4)BER- 
TIERUSSELL. 5) SPAMSPAM- 
SPAM. 6) MARYMUNGO, 7) 
SPACKPIRATES. 8) ILIKEBA- 
NANAS. 9) THHUXLEY, 10) 
ANDYSSOUPTINS, II) DRA- 
CONUS. 12) MRMICAWBER. 
13) ITESKROTHYMAN. 14) 
APRII SIIOWER. 15) FEEDTHE- 
TREE. 16) THERAINBOW. 17) 
PRBROTHERHOOD, 18) 



WHATSNEXT, 19) THERIGHT- 
STUFF, 20) CASTROVALVA. 
2ll BAHHUMBLG. 22) GOOD- 
MENS. 23) IU TNOTM1DGE. 24) 
IJORDE1ESTA. 25) GRACE- 
LAND. 26) TATL1NSTOWER 
27) ITSEINGERBOBS. 28) BOS 
STAK. 29) GUNLAW. 30) AN 
N1EBESSANT. 31) NOTTHE 
END. 32) THE THIRDCHIMP. 33 
BCOPESYBRYAN lub SCOPE 
S\ BRYAN. 34) SPLATKER 
POW, 35) TOXTETHOGRADY 
36) MRNATIRAL. 37) BE- 
ALERT. 38) STTRIN1ANS. 39) 
ZE1.IG. 4(1] SMALLBLDTHINS 
lub SMALLBLL THING. 41 ) SO- 




UNCARD. 42) ORIONSSWORD. 
43) S1DISEAB. 44) N1CKELSN 
DIMES, 45) DEEECTORVAN. 
46) ASPAC EODD1TY. 47) WO- 
TACARRYON. 48) TURNON- 
TUNE1N. 49) IAMNOTANTM- 
BER. 50) ZAPCOMIX. 51 ) NEW- 
SPAPERTAXI. 52) TENPENCE- 
PIECE. 53) SATRESTHEORY. 
54) LITTLEROOCK. 55) COGI- 
TOERGOSUM, 56) SOMAL- 
THUSIAN, 57) ANDROIDDRE- 
AMS. 58) GREERSBOOK. 59) 
REYEI.ATIONS. 60) PERCY- 
STREET. 

■Dwa ostatnie kody: 61) CLE- 
ANUPTIME. 62) XKNOSPAR.\- 
DOX. 

SIX A SIDE cm 

■ l'o przejściu polowy boiska, idź 
/ piłki) na ukos i strzel mocno 
w bandę. Odbiła piłka powędruje 
prosto do siatki. 

SKID MARKS Amiga 

■ Wybierz trasę ze skocznią Po 
zeskoczeniu z. niej zatrzymaj się. 
zawróć i rozpędź jadać z pow ro- 
tem. Ciekawy elekt. 

SKIDZ Amiga 

■ Naciśnij jednocześnie EIRE. 
ALT C - nieskończona energia. 

SKOCZNY JACUŚ Amig. 

■ Aby uzyskać nieśmiertelność na- 
leży wpisać wartość liczby Pi do 
pięciu miejsc po przecinku 
(3.14159). Aby przejść do następ- 
nego etapu należy wpisać wartość 
liczby e do pięciu miejsc po prze- 
cinku (2.718281. Wystarczy teraz 
kliknąć lewym klawiszem i już! 

SKWEEK AtanST 
■Na ekranie z. opcjami, trzymając 
SPACJĘ, naciśnij F2. 

SKY HIGH STUNTRAN c-m 

■ W polowie lewelu pierwszego 
znajduje się duzy siatek, gdy pły- 
nie w lewo strzelaj blisko lewej 
burty aż wybuchnie. Uważaj, mo- 
żesz, stracić życie. 

Amiga 

■ Napisz CHEAT na ekranie tytu- 
łowym - nieśmiertelność. 

SLATERMAN c-m 

■ Kody: 5)8D763C. 10) HD734A. 
15) NVYD63. 20) 748TGA. 25) 



Sli-Spa 
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983H4S, 30) 360KH9, 35) 
IHB3CU. 

SŁICKS c.64 
■Joystick w do) - hamulec. 

SLIDE cm 

■Kodydoleveli: DOES1CMSZ, 
2) WFOCMAKF, 3) OPOWN- 
CZE.41 ltCNSLDIV.5) LSKDt'- 
VPZ, 6) SPSOEMUX, 7) XOSM- 
FDSF. X) FOPSIDMC. 9) PWO- 
DYNKA. 10) AMKIMDZF. Ih 
YIRUVPCD, 12) OIRPNZCM. 
13) NOQDKZXJ. 14) YIURO- 

ecz. 15) sqrwh()P. Kii si.r- 

MOISR.I7)IPODMCKD.18)FE- 
OROUMX. 19) OMDMZLK, 2(1) 
PIFLMXSR. 

SLIDłNG SKILL c-m 

■ 1'rachom funkcje wpisywania 
kodów i wpisz: I WANNA CHE- 
AT. Od lej chwili mas/ nieśmier- 
telność. 

SLYSPY Alan ST 

■ Wpis/ kod jako (1-0-7 lub 0 0 7. 
Rozpocznij grę i napis? SHAKEN 
NOT STIRRED nieśmiertelność 



■Gdy zobaczysz pulsujące świa- 
tełko, wejdź na nie. Wskaźnik 
w lewym dolnym rogu poinformu- 
je cię jaki bonus dostałeś: N - none 
(nici. I. e\lra lite (dodatkowe ży- 
cie). S - exlra bonus { MKKK) punk- 
tów). I - jump level (przeskakujesz 
level + 20000 punktów). Bonus) 
uaktywniaj:) się jednak dopiero po 
przejściu plans/y. na której je do- 
stałeś. 



C-M 

■ POKE 33242.200. niesmierlel- 



SNOOPY pc 

■ Weź maszynę do pisania ( leży za 
psią budą) i użyj jej. Podnieś lisi 
i idz w prawo. Daj list Cliarliemu 
Weź. słoik, Zjedz ciastka. Idź w pra- 
wo nad jeziorko, złap do stoika ża- 
bę i postaw słoik. Pójdź w lewo. 
weż parasol, otwórz go przed 
chmurką, przejdź pod nią i połóż 
go. Teraz, podnieś pdkę. kopnij ją. 



weż parasol, przejdź ponownie pod 
chmurką, weź piłkę. Zanieś ją nad 
jezioro, przeskocz z beczki na słu- 
pek, kopnij pitkę. Wróć. weż. mo- 
netę i przeskocz po beczkach na 
wyspę. Wrzuć monetę do sludni. 
Balonik z pompką zestrzel z procy 
(znalazłeś ją wcześniej), weż 
pompkę i idź do Lucy. Nadmuchaj 
jej basenik, używając dwukrotnie 
węża nalej wodę, Teraz Lucy może 
pływać. Przynieś żabę i wpuść ją 
do basenu. Weź gumowe kółko 
zgubione przez Lucy i zanieś pod 
drzewo z latawcem. Wróć po 
pompkę i nadmuchaj kolko. Ska- 
cząc na kółko strąć latawiec i weż 
go. Daj latawiec Cliarliemu Brown 
(stoi obok drzewa z jabłkiem), po- 
biegnij /a nim. aż zgubi kluczyk 
Weż go. Otwórz szatkę w szkole 
(skacząc na nią), weż. kocyk, daj 
Joemu Cool (Joe ciągle plącze). 

SOCCERKID Amiga 

■ Ody znajdziesz się w Wenecji 
zrób tak: stań na gałązce, która wy- 
staje z drzewka Odbijaj piłkę lak 
by uderzać w koronę drzewa. Po 
chwili pojawi się serduszko doda- 
jące ci energii. Odbijaj dalej, a po- 
jawi się drugie serduszko lub do- 
datkowe życic. Teraz możesz już 
isć dalej. Nie na wszystkich drze- 
wach działa. 

■Jeśli zgubiłeś lub przekłułeś pił- 
kę, przytrzymaj FIRE na kilka se- 
kund i puść gdy pojaw i się piłka. 

■ W czasie gry F2 przenosi o lesci 
w górę. 

SOLO FLIGHT cm 

■ Okrąż lotnisko i wyląduj na nim 
- punkty. 

SOLO FLIGHT 2 Alan 

■ Namiary na lolniska (VOR 
l-VOR 2j. Stan Kansas: Wichita 
221-001. Lyons 252 -336. Empo- 
ria 225-022. Chanutc 154-052. 
Alina 295-335, Topeka 330-016. 
Kansas City 065-036. Stan Wa- 
shington: Portland 223 (HU . Salem 
224 27X.Kelso25l-350.OI\mpia 
284-344. Seattle 314-010. Chełan 
060-035. Yakima 142-059. Slan 
Colorado: Asren 223-06 1-2000 
stop. Pueblo 143-074-1000, Gien- 



wood 264-343-2000. Vail 
1X4-030-2500. Bouldei 
035-037-500. Steamboal 
334-008 -2000. 

I Kody: I. A.2.D.3.G.4.J.5.M. 
6. P.7. S.8. V,9. Y. I0.C. I1.F. 
12. B, 13. E. 14. H. 15. K. 16. N. 
17. Q. 18. T. 19. W. 20. Z. 21. D. 
22. G. 23. C. 24. F. 25.1. 26. L. 27. 
0, 28. R. 29. U, 30. X. 31. B. 32. E. 

■ Klawisze: 0..9 - moc silnika. 
L - podwozie. F - klapy. B - ha- 
mulce. CRSR + klawisze kursora 
- widoki. 

S0L0M0N S KEY Amsmd 

■ Na planszach 5. II i 14 strzel 
w kluczyk. Weż go i idź do wyj- 
ścia. Następna plansza to plansza 

specjalna. 

■Odkrywaj kamienie postawione 
przez komputer. Możesz pod nimi 
znaleźć różne rzeczy ułatwiające 
grę 

■ Po komunikacie PRESS ANY 
KEY TO LOAD naciśnij HELP. 

SONY GAME Am* 

■ Kody: DIENSTAG. MIT- 
TWOĆH. NOYEMBER. DKZEM- 
BER, ALPHABET, 

SORCERY Amslrad. C-M 

■ Siadając na garnku uzupełnisz 
energię. 

SPACE ACE 2 Amiga 

■ Wklep DODEMODEXTER 
itra się sama przechodzi. 

■ Wklep lll'RRYDLXTER0(zcro 
na końcu) - też film. 



IV 

w trakcie gry 
ABC123QXY - nieśmiertelność. 
TAB + D - demo. 

SPACE CRUSADE Mt »m 

■ W oknie wyboru drużyny, po jej 
wybraniu, skieruj kursor na sam 
dół pod wybraną drużynę i trzy- 
mając numer I, 2 lub 3 (w zależ- 
ności od wybranej drużyny) na 
klawiaturze numerycznej, naciśnij 
4 razy lewy przycisk myszy i 4 ra- 
zy prawy. Ekran powinien mi- 
gnąć. Można (eraz chodzić i strze- 
lać wiele razy. 



WindowError:016 Drzwi zamknięte. Spróbuj Control-Alt-Delete. 
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C-64 

■ Kod: BEBB364A38A pozwoli 
udanie ukończyć wszystkie misje. 

SPACE HARRIER a»«. 

■ W H1C.H SCORE wpis/ się jako 
RAF. Nieśmiertelność. 

Atari ST 
C-64 

■ Gdy pojawi sie nagłówek weiśnij 
O (nie zero) - możesz mieć nie- 
śmiertelność i wybrać lcvel. od 
którego zaczniesz. 

SPACE HU LK pc 

■ Uruchom grę z parametrem 

CHEAT. podczas gry wciśnij W. 

SPACE (WEST PC 

■ Czasem warto kilka razy pogrze- 
bać w śmieciach za barem. Można 
lam znaleść dodatkową gotówkę 
W resztkach z naiwniaków grają- 
cych w jednorękiego bandytę. 

SPACE OUEST 4 pc 

■ Na początku gry : Mi w P raw0 
i wez sznurek. Idż do góry i slań za 
filarom. Użyj sznurka na ulicy 
i złap królika. Wyjmij z niego bate- 
rię. Wróć do punktu startu i idż 
w lewo. Weż laptopa ze schowka 
w samochodzie. Użyj na nim bate- 
rii. Idż do miejsca gdzie złapałeś 
królika i wejdź do ścieków. Weż 
stoik ze stotu. Wciśnij przycisk 
pod obrusem. Otwórz drzwi 
i wyjdź na zewnątrz. Idż w dól aż 
do końca. Idż w lewo i cały czas do 
góry. Teraz w dól i gdy popłynie 
szlamnabierz go do słoika. Poszu- 
kaj klapy w suficie i wyjdź pracz 
nią. Obejrzyj scenkę i wyjdź ze 
studzienki Idż. w prawo i wejdź do 
ładowni pojazdu. Gdy pojazd wy- 
ląduje idż w lewo. Gdy roboty 
skończą gadać wsiądź do pojazdu. 
Pokombinuj z klawiaturą Kod nic 
jest (rudny. Wylądujesz w dziw- 
nym miejscu. Idź w dół. Powinien 
cię porwać plak. Jeśli nie wyjdzie, 
czynność powtórz. Wylądujesz 
w gnieździe. Przeszukaj robota. 
Znajdziesz papierek, w który m coś 
jest. Wyskocz z gniazda. Wpad- 
niesz do wody i złapią cię jakieś 
babcie. Właź do lodzi i jazda pod 
wodę. Gdy będziesz siedział w fo- 
telu - wynurzy się potwór. Gdy cię 
złapie wciśnij przycisk obok two- 
jej prawej ręki. Chwyć butlę gazo- 
wą i wrzuć ją do pyska monstrum. 




(5i* wu »r 



Teraz znajdziesz się w kosmicz- 
nym supermarkecie. 

SPACE OUEST 5 pc 

■ Aby zniszczyć WD40, trzeba po- 
kazać się w przejściu za wodospa- 
dem, a gdy strzeli, natychmiast iść 
na górę i zepchnąć kamień. 

SPACE STAR pc 

■ Sterowanie z. klawiatury nume- 
rycznej (analogicznie z bloku kla- 
wiszy kursora): 2, 4. 6. 8 - ruch 
w wybranym kierunku. SHIFT + 
kierunek - skok. 5 + kierunek - su- 
per skok (jeden na planszę). 1.3.7. 
9 - ruch na ukos (jeden na plan- 
szę), FI - dźwięk. 

SPEAR OF OESTINY pc 

■ Z kartoteki, w której znajduje się 
gra. należy usunąć plik 
VSW.AP.SDM. a l gry WOLF3- 
D przekopiować plik VSWAP.V16 
i zmienić jego rozszerzenie na 
SDM. Po uruchomieniu Spear of 
Destiny zaczną się dziać ciekawe 
rzeczy'! Będziesz mógł strzelać 
z noża. strażnicy będą chodzili do 
tylu. a zaslrzelcni zmienią się 
w psy. 

■ Grę uruchom przez SPEAR.EXE 
-DEBUGMODE W czasie gn, na- 
ciśnij: ALT + CTRL + SHIFT + 
BACKSPACE. Od lej pory działa- 
ią następujące kombinacje klawi- 
szy: TAB+I - daje amunicję 
i punkt) . TAB+G - daje nieznisz- 
czalność, TAB+N możliwość 
przechodzenia przez ściany. 
TAB+S - zwolnienie tempa gry. 
TAB+W - wybór poziomu (0-21 ). 



TAB+P - pauza. TAB+C - dane 
o poziomie.TAB+B kolor ramki. 
TAB+M użyta pamięć. 

TAB+V - ustawienie czułości. 
TAB+E - przejście do następnego 
poziomu. IAB+T - oglądanie 
wszystkiego co znajduje się 
w grze. L+M+l - uzupełnienie 
amunicji (ale strala punktów), zy- 
skujesz klucze do drzwi. 

■ Kombinacja MU - jakby skądś 
znana, podobny efekt jak w 'wol- 
ne. 

SPECIAL FORCES Atari 

■ Pod koniec etapu zostaw sobie 
jeden samolot i czekaj aż. zaczną 
spadać życia. 

■MagkziK kombinacje: OPTION 
+ SHIFT + CONTROL + O - ener- 
gia. U - amunicja. R - granaty. 

SPEEDACE Alan 

■ Optymalna prędkość: 135 
km/h na zakrętach i l u 5 km'h na 



prostej. 

SPEED BALL 2 c-64 

■ Znacznie lepiej jest kupować no- 
wych zawodników, niż trenować 
starych. 

■ Klawisze: V+B+SPACE przeno- 
szą do menu. 

Amiga 

■ Opis rzeczy, które można doku- 
pić (wraz. ze skrótami): BITMAP 
SHADES ( ACRł podnosi poziom 
agresji. BARGE PADS (ATT) - 
Podnosi poziom ataku. CHEST 
GUARD (DEF) - podnosi poziom 
obrony. SPEED BOOTS iSPD) - 
Podnosi prędkość. POWER EL- 



Spe-Ssp 
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BOWS (THK) podnosi poziom 
rzutu piłki. THUNDER THIGHS 
(STA) - podnosi poziom wytrzy- 
małości. BRAIN B(X)TS (1NT) - 
podnosi poziom inteligencji. 

SPELLBOUNO Amig. 
■Kody elapów: 2) HEAVY. 3) 
OUDI, 4) OYOU. 5) CAAL. 6) 
HYPI.7)NTAW.8)OMAN. 

SPELLF1RE SORCERER c-m 

■ Naciśnij RUN STOP uzupełnia 
oczka. 

SPELUNKER Alan 

■Dźwięk melodii to znak. że zhli- 
ża się duch. Zabij go spacji). 

C-64 

■ Klawisze: D - dynamit, można 
mm wysadzić góry piachu jeśli sta- 
nie sic blisko. F - wyrzuca racę. co 
na parę chwil uspokaja nieloperki 
(dynamit i race trzeba zbierać). 
SPACE machając rekami odstra- 
szasz duszka. 

SPHERICAL Amig. 

■ Kody: RADAGAST. YAR- 
MARK. PROSLAYER. MIRGAL. 
GUMBA. GLIEF. ORCSl.AYFR. 
SKYFIRE, GHANIMA, MOL' R N - 
BLADŁ. CHACMAL. Inny ze- 
staw: RADAGAST. YARMAK, 
ORCSLAYER. SKYFIRE, MIR- 
GAL. GHANIMA. GLIEF. MO- 
URNBLADE. JADAWIN. GUM- 
BA. CHACMAL. 

SPHEROH CM 

■ Kolo sin/) do pływania, skrzy- 
dła do latania. Żeby użyć jakiejś 
rzeczy należy nacisnąć spacje i w y- 
brać rzecz joystickiem. Kolo przy- 
da się na trzeciej planszy. 

SPIKE IN TRANSYLWANIA cm 

■DOOR KNOB otwiera drzwi 
(w pierwszej komnacie): A BAG 
OH GOLD - przekup strażnika pil- 
nującego zamku. Gdy jesteś w RE- 
BELS INN to aby' przejść dalej 
musisz pokazać sznur facetowi. 
BOTTLE OF WINE - w najgłęb- 
szych lochach przekup wartownika 
za pomocą wina. KEY klucz, do 
krat. CRUCIFIX - zabija duchy 
Jeśli dasz czarodziejowi Magowi 



W1/.ARDS SPEI.L B(X)K. DE- 
AFENED BAT i JU1CE OF TO- 
AD. to wyczaruje z nich linkę 
(TIE). PLOUGHMANS LUNCH 
- daj mnichowi. Na dzwonnicy sie- 
dzi nietoperz. Jeśli pociągnie się za 
s/nur (o spadnie na dół, ale trzeba 
mieć rękawice. TORCH podpal 
armatę, żeby wy strzeliła potrzebna 
jesl jeszcze kula. A PAIR OF 
WELUES - mając takie buty mo- 
żesz przejść kleistą masę. 

SPIKY HAROLD a* 

■ Nnisnij dziew lętnastokrotnic 
kombinację SHIFT L - nieśmier- 
telność. Zbieranie kielichów grozi 
upiciem. Kulki z człowieczkiem 
dodają życia. 

SP1ND1ZZY Anmrad 

■ Przed wgraniem gry wpisz. POKF 
&BF(KU48:P0KK4;BH)IA4I;P0- 
KE &BFD2*57; POKE &BF0.U4B: 
POKE &BF04A57; POKE 
&BF05A49: POKF &BF06A4E: PO- 
KF &BFI)7.&44: POKE &BF0S.&5E: 
POKE &BF0').&A8: POKF 
&BF(IAACV en spowoduje że zegar 
zacznie wariować. 

Alari 

■ CTRL+M mapa. CTRL+9 - 
wyjście. CTRL+I - zmiana posta- 
ci'. CTRL+C - kolor. CTRL+P - 
zatrzymanie gry . 

■ Podczas gry naciśnij: S. SPA- 
CJA. O. D. A - zatrzymanie uply- 
v. u czasu. I' pauza. ( zmiana 
kolorów. I - zmiana bohatera, M - 
mapa. klawisze kursora - zmiana 
położenia planszy na ekranie 

SPLITING IMAGE Amig, 

■ Podczas walki z politykiem stań 
z lewej strony ekranu i poczekaj, 
aż przeciwnika wykończą bonuso- 
we ciosy. 

SPRONG Alan 

■ Przed rozpoczęciem gry yycisnij 
klawisz odpowiadający numerowi 
planszy . od której chcesz, zacząć. 

SPY HUNTER um 

■ 1 1 Po wjechaniu do ciężarówki 
naciśnięcie FIRE w drugim joystic- 
ku powoduje zostawianie plam 
benzyny. 2) Jeśli nie chcesz, mieć 



zerwanego mostu, na rozjeździe 
zjedź na lewą stronę. 3) Jeśli wje- 
chałeś do ciężarówki, to po wyjeź- 
dzie z niej możesz skręcić w prawo 
na pobocze. W ten sposób będziesz 
nietykalny. 4) Za przejazd przez 
domek, w który m zmieniasz samo- 
chód na motorówkę dostajesz sporo 
punktów. 

■ Zaraz na początku gry zjedź na 
pobocze. Możesz, nim jechać do- 
wolnie długo bo nie rozpocznie się 
odliczanie czasu Karabinów ma- 
szynowych z tyłu samochodu mo- 
żesz użyć po podłączeniu drugiego 
joysticka. 

■ Kiedy me masz rakiet, żeby ze- 
strzelić helikopter, zatrzymaj się 
lub jedź zygzakiem. 

■ Grając zbieraj wszystkie dyskiet- 
ki, kopiuj wszystkie pliki i urucha- 
miaj wszystkie pliki CODE. Teraz, 
gdy popełnisz seppuku klawiszem 
ESC i zaczniesz grę od nowa. lo na 
twardym dy sku będą wszystkie na- 
grane wcześniej pliki, a dostęp do 
kodów otrzymasz uruchamiając 
program TABLE. 

SPY VS SPY Atari 

■ Stayvaj z prawej strony podczas 
walki wygrasz. 

C-64 

■ Znajdź pokój z dwoma samolo- 
tami na drzwiach. Nad drzwiami 
zainstaluj pistolet lub kwas i cze- 
kaj. Przeciwnik po zgromadzeniu 
wszystkich przedmiotów wejdzie 
do pokoju i zginie. Jego teczka tra- 
fi pod szafę. Już pmwic wygrałeś. 

SPY VS SPY 4 cm 

■ Wejdź do igloo by uzupełnić 
energię. 

SPY WHO L0VED ME Amiga 

■ Podczas pauzv napisz MISS 
MONEYPENNY - nieskończone 
pieniądze i ż.vcia. 

C-64 

■ Na drugim leyelu. po zakupieniu 
nowej broni, zamiast jechać głów- 
ną ulicą skręć w lewo. Wpadniesz 
do wody i LEVEL 2 COMPLETE. 

SSPANZER cm 

■ Na niebieskim ekranie początko- 
wym naciśnij F3 nieśmiertelność. 



I 



Pluskwy wchodzą przez otwarte Okna. 
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STACKUP c-m 

■ Naciśnij C w czasie intro 
TRIAD - nieskończone kredyty. 
W czasie gry naciśnij P7. Teraz 
FI - koniec gry . F5 - zmieniasz 
spadające przedmioty. F3 - wra- 
casz do gry. 

■Zresetuj grę i wpisz: POKt 
37747.173 - nieskończone życic. 
SYS 36864 - ponowne uruchomie- 
nie gry. 

STAR DUST Amiga 
■Kody: ll BDRAAAAAAGEO. 2) 
BGTQAAAAAFGN. 3) CDROA 
AAAA1DN, 4i DDSQAAAAA10N, 
5) EDTQAAAAAIDN. 

■ Kody: 2) BGTOAAAAAFGN. 3) 
CDRQAAAAAIDN. 4) DDSOA- 
AAAAIDN. 5) EDTQAAAAAIDN. 
Inne kudv: I ) BCQQAAAAAGGX. 2) 
CCSAOAAAALOO. 3) DD5AO A- 
ASANMN. 4) EDSAQAQTAN KM. 

■ Gdy masz 0 żyć i wybuchasz, 
naciskaj szybko klawisz ESC - 
ok. 6-8 razy nim znaśnie ekran. 
Zamiast GAMB OVER bę- 
dziesz mial I statek. Musisz po- 
wtórzyć (ę operację (bo statek 
lubi wybuchać) aż do skutku. 
Gdy zrobisz tak zbyt wiele razy 
to pojazd znika i musisz grać 
..po ciemku". 



STARGOOSE Aon ST 

■ Kiedy jesteś w tarapatach, naci- 
śnij kolejno klawisze od FI do 
FIO. 

■ Podczas gry przyeiśnij FI - nie- 
skończona liczba tabliczek. 

STARPAWS c-64 

■ Aby wygrać należy złapać 2(1 
ptaków . Cztery są w opuszczonej 
kopalni, dziesięć na powierzchni 
planety a sześć w górach (można 
się tam dostać po użyciu MATTER 
TRANSPORTER). W skrzyniach 
sa różne przydatne rzeczy (broń, 
jedzenie, itp.) Aby wziąć przed- 
miot należy stanąć przy skrzyni 
i wcisnąć FIRE. aby go użyć trzeba 
przytrzymać FIRE dłużej. 

STAR TREK 25TH ANMVERSARY pc 

■ pri:fix CODE dla USS. MA- 
SADA w drugim epizodzie: 
293391-197736-3829. 

STARGLIDER Amiga 

■Naciśnij BACKSPACE i napisz 
JS ARGS 

STARGLIDER 2 Amig. 

■ Naciśnij BACKSPACE. napisz 
WE RĘ ON A MISSION EROM 
GOD i naciśnij l:K-broń. 



STARLORD Am. M 

■ Dolec do planety Tetius - 
wszy stko czego zapragniesz. 

STARQUAKE auhst 

■ Kods teleportow: I ) TA BET. 2) 
WNDL 3) KWANG. 4) ROKEA. 
5) SOLUM, 6) CWORE. 7) KA- 
LED. 8) TSOiN, 9) BORNO. 10) 
SOCHI, II) FLIED. 12) MICHA, 
I3)LUANG.I4)CHING,I5)DA- 
YRO 

■Kod) do teleportacji: TRA1D. 
KERNX. WHOLE. MIWIM. 
SALCO. PENTA. COSEC, Z.A.P. 
ARTIC, CRASH. OUARK. DEL- 
TA. SECON. ATARI. ARGON. 
■Gdy bohater zaczyna migać, na- 
cisnąć szybko SHIFT+P i po chwi- 
li FIRE, Licznik z>ć wskaże (K). 
lecz w rzeczywistości będzie to 
IW. 

Amstrad 

■Kody: l -TAUS. 2 - RALIQ, 3 
- ANGLE, 4 - ZODIA. 5 - 
OPTIK.6 QUORE, 7 - UPAZZ. 
8 - AMBOR. 9 - KRYZL. 10 - 
ASCIO, II - VOREX, I2-DU- 
LON. 13 - ELIXA. 14 - SNODY. 
15 - INDOL. 

C-64 

■ Kodv [deportacyjne: I - Z.A.P. 
2 ASTRA. 3 KAPPA.4 - S1G- 




SteStr 
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MA. 5 - HY1.1S. 6 - FFNUR, 7 - 
CHASN. 8 - MALIS. 9 Ml ! KI .. 
10- XENON. 11 -COSIN. 12- 
PLASN. 13 - OPT1C. 14 - PO- 
LAR. IS-NESON. 

Atari 

■Kody ideportacyjne: I. TRIAD, 
2. VERNX, 3. WHOLE, 4 Ml- 
NIM. 5. SALCO. 6. ATARI, 7. 
PENTA. 8. COSEC, '). Z.A.P.. 10. 
ARTIC. I I.CRASH. 12. ARGON. 
I3.QUARK, 14. DELTA. 15. SE- 
CON. 

Atari ST 

■ Kcnh (deportacyjne: ADKEA. 

KWAŃG. CWORh. HORNO. NI- 
CHA. SOCHI. HINDI. ROKEA. 
KALED. TSION. LUANG. TA- 
BET, SOLUN. DAVRO, FUED. 
CHING. 

■ Kody do stacji lclcpnnacvjnvch. 
Spectrum: I) RAMIX. 2) VE- 
ROX. 3) TULSA. 4| ASOIC. 5) 
DELTA. 6) QUAKE, 7) ALGOL. 

8) E.MAL. 9) KYZ1A. 10) UL- 
TRA. Hi IRAGE. 12) OKTUP. 
13) SONIO. 14) AMIGA, 15) 
AMAHA. Aiari XL\XE: I) DEL- 
TA. 2) TRAID. 3) PENTA. 4) 
KERNX. 5) ATARI. 6) WHOLE. 
7) SALCO. 8) MINIM. 9) AR- 
GON. 10) COSEC. II) CRASH. 
12) SECON. 131 ARTIC. 14) 
Z.A.P. 15) OL' ARK, C-64: I) 
SIGMA. 2) ASTRA, 3) HYL1S, 
4) KAPPA. 5) LEMUR. 61 
CHASM. 7) MALIS. 8) MITR lv. 

9) XENON. 10) COSIN, II) 
PLASM. 12) OPTIC. 13) PO- 
LAR. 14) Z.A.P. I5)MES0N. 

STEEL THUNDER cm 

■ Klawiszologia: 4 - powrót do 
kabiny. 5 - d/ialo. 6 - karabin. 7 - 
misjo. 8/9 - mapa. 

STEGTKESLUG C-64 .Amiga 

■ Kody do levcli: 2) RDNUHĆ- 
CMGU, 3) EDOUTTCKO, 4) 
IIDPIUVLIC.5)ODQMFUVLIC. 
6) MEBHETPIAG, 7) LECGOD- 
TRHK. 8) NEDGFLDYRL. 9) 
OEEVHAGHLV. A) PETmi- 
GLD. CONTROL nast v -pti\ po- 
ziom. 

STEVE AUSTIN Amiga 

■ Klawisz S spowalnia tempo gry. 



STONEAGE Anifi 
■Kody: 2. BOVIDO. 3. SIDULA, 
4.BIFISI.S.LOVUH0.6. BABE- 
DA. 7. LUFIDO. 8. HAYULO. 9. 
LODISE, 10. Hll l lll. II DIV|. 
BI. 12. HEDIDA. 13. DAFALI, 
14. HUVESU, 15. DADOHA. 16. 
SOEOBO. I7.DIYIDE. I8.SIBA- 
Dl. 19. BEFEDO, 20. SAVOLI. 
21. BUDUSU, 22. LIEOHU. 23. 
BOViBE,24.UDADA.2S.BIFA- 
LO. 26. LEVUSA. 27. HADOHI. 
28. LUFIBO. 29. HIYADA. 30. 
DODAŁO. 31. HIFUSE. 32 Dl- 
YEHE. 33. SEBIDI. 34. DUFUD1. 
35. SUYIBU. 36. DIDUDI. 37. 
SUFELU. 38. BIYLSA. 39. SEDU- 
HO. 40. BEF1BE. 41. LUVUW, 
42. BUDOLO. 43 LIFISA. 44. 
HAVAH1.45. I.1DEBU.46. HL- 
FODE. 47. DEYOI.I. 48. IH Dl 
SO. 49. DUFAHA, 50. HIVEBI, 
51 DADODl . 52. SIR BA. 53. 
DEVODU. 54. SEDILE. 55. BU- 
FASE. 56. SUYAHI. 57. BIDUBI, 
58.LAFODU.59.BIYILI.60.LE- 
DASO. 6| BOFAHA, 62 LUVU- 
B0.63.IIIDLDE.64.LIFII.1.65 
HAYUSO. 66 DODIHA. 67. HE- 
TUBE. 68. DOREDU. 69. SI III 
BE,70.DUTUBI,7I.SnULO,72. 
DAHUSA. 73. SOTOHI. 74. BE- 
RI BO. 75. SOHADA. 76. BUTE- 
LO. 77, LUROSE. 78. B1HOHI. 
79. LATIBI.80. HORADI.8I . LE- 
HELU. 82. HOTOSU, 83. DARU- 
HU. 84. HUHOBA. 85. DITIDO. 
86. H ARABA, 87 DOHADI, 88 
SATULO, 89 DOROSA. 90. SA- 
HIBO. 91. BUTABU, 92. SIRA- 
DE. 93. BIHULI. 94. LOTESI. 95. 
BARIDA. 96. LOHUBI. 97. BA- 
TIDU. 98. LURULA, 99. HI1IE- 
SO. 100. LITIHE. 

C-64 

■Jeżeli nic już. nic możesz zrobić, 
nacisnij Q. 

STORM LORD 

■ Podczas ładowania nacisnij lewy 
przycisk myszy i FIRE. Po rozpo- 
częciu gry nacisnij SPACJE i na- 
pisz MNBYC . nieskończone ży- 
cia; SPACJA oraz. L - skipper Ic- 
veli. 

Amina 

■ Wpisanie LET ME WIN pozwo- 
li Ci wygrać. 



Atari ST 

■ Podczas wyświetlania sic opcji 
wyboru roli. należy wpisać trzy . 
cztery razy słowo: DRAGON 
BR1DGE. Później trzeba grę za- 
trzymać i nacisnąć klawisz. I. Jesteś 
nieśmiertelny. 

STORM SVIW Amig, 

■Spuzuj grę i napisz: KCCB170INB. 

STORM WARRIOR c-m 

■ Przerwij walkę z zielonym stra- 
szydłem i stan w lewej części ekra- 
nu. Kiedy przeciwnik zbliży się. 
skocz - joy prawo góra - znaj- 
dziesz, się w następnym etapie. 

STORMTROOPER Amig. 

■ Wpisz: JAMES CAMERON na 
tablicy z. wynikami. Teraz F9 - no- 
we życia. 

STREET FIGHTER Atari st 

■ Na ekranie tytułowym napisz 
STREET CHEAT Podczas gry 
HELP skipper kveli. 

STREET FIGHTER 1.9 pc 

■ W ybierz DHALISIMA. rob cały 
czas wslizg (dól + FIRE). Zwycię- 
stwo masz zapewnione. 

STREET FIGHTER 2 

■ Ciosy specjalne można uzyskać 
po prostu naciskając SHIFT. 

■ Podczas walki zrób pauzę i na- 
pisz 7KIDS. Teraz w opcji dla 
dwóch graczy, możesz wybrać 
dwóch takich samych zawodni- 
ków. 

■Interesujące ciosy: dla CHUN 
LEE. GU1LA. KEŃA I RYUA - 
joy w dól, a następnie do gór) 
z wciśniętym tire; dla GUILA, 
BLANKI. HONDY - odejdź, od 
przeciwnika, a następnie skieruj 
joy w jego stronę i nacisnij llrc. 

STREET HASSLE Spectrum 

■ W trakcie walki z trudnym prze- 
ciwnikiem stan maksymalnie bli- 
sko prawej strony ekranu. Będziesz, 
odporny na ciosy przeciwników . 

STREET ROD cm 

■ Stali do wyścigu z. oponami star- 
tymi do 9996 Na swoim koncie mu- 



t 
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sisz mieć mniej niż 10 dolarów, 
żadnej zapasowej części i tylko 
jedno auto. Podczas wyścigu, gdy 
pójd;) ci opony - masz około jedne- 
go miliona dolarów. 

■ Zakładaj siv 0 sio dolarów 
z V1ENNIF. - zawsze sic zgodzi. 

PC 

■ Kodv: 1 1 RED. 2) ORANGE, 3) 
DARKBLUE,4)PINK,5)UGHT 
GREEN. 6) LIGHT BLUE. 7) 
DARK GREEN. 8) BROWN. 9) 
LIGHT PURPLE. UD ORANGE. 
11) GREY. 12) REI). 13) DARK 
PURPLE. U) DARK BLUE. 15) 
LIGHT GREEN. 16) PINK. 17) 
YELLOW. IX) GREY. 19) LIGHT 
BLUE. :oi LIGHT GREEN. 21) 
DARK BLUE. 22) LIGHT PUR- 



PLE. 23) DARK GREEN. 24) 
BROWN. 25) RED. 26) GREY. 
27) LIGHT GREEN. 28) ORAN- 
GE, 29) DARK PURPLE. 30) LI- 
GHT BLUE. 31) PINK. 32) LI- 
GHT PURPLE. 33) DARK BLUE 
■ Zaraz po rozpoczęciu kup pierwszy 
najtańszy samochód. W garażu wyj- 
mij i niego silnik i spróbuj spylić au- 
lo za 30.000 $!!! Powinieneś zoba- 
czyć tekst: You are crazy. bul I take H! 



C-64 

■ Naciśnij I lub 2 - uzupełnienie 
energii. 

Amiga 

■Naciśnij kolejno: P9, HELP. le- 
wy SHIFT oraz I; FIO z klawisza- 
mi I .5 - wybór levelu. FI..F4 - 




zmiana sekcji leselu i uzupełnienie 
energii. 

STRIKE COMMANDER te 

■ Kiedy chcesz, zbombardować 
lotnisko (pas startowy ). nadleć nań 
tak jakby ś chciał ładować, na malej 
wysokości i gdy będziesz mial pas 
w F8 zrzuć Durandale. W pierw- 
szej misji w Andcs Mallorca warto 
spożytkować cztery Masericki ku- 
pione przez Sterna. Działko świet- 
nie rozwala wszystko co na ziemi, 
a nic nie kosztuje. Aby uciszyć 
działa plot (AAAl koloru zielone- 
go zniszcz pobliski radar. 

STRIKE FIEET 

■ Rosyjską rakietę Kingtish można 
zniszczyć odpalając kilka rakiet 
SMIMA w pewnych odstępach 
czasu. Pewność można mieć jed- 
nak tylko używając lasera. 

STRIP POKER C0VER GIRLS Amig. 

■ Wyrzuć nieletnich z. pokoju 
i wpisz, gracza nr I jako BLUE. 

STROHGHOLD K 

■ Ab\ miec dobrze wyszkolone 
jednostki, zbierz oddziały w jed- 
nym miejscu i przesuń piramidę na 
100% treningu. Jednostki przesu- 
wa się naciskając pasek pod pira- 
mida, (na tym terenie gdzie chcemy 
je przenieść). 

STRYX Amiga 

■ Podczas gry naciśnij HELP + 
M + E - energia, paliwo i amuni- 
cja. HELP + P - otwiera wszystkie 
drzwi. 

STU NT CAR RACER Amiga 

■ Po minięciu pierwszego zakrętu 
dodaj gazu i przejedz przez rampę 
z prędkością około 150. Bardzo 
efektowne! 

C-64 

■ Po odpadnięciu z wyższej ligi. 
w menu głównym wybierz czwartą 
opcję, a z niej REPLAY. 

■ Sposób pokonania trzech murów 
na trasie STEPPING STONES: 

rozpędź sie u"" prędkości mi<,-d/y 

14 a 17. potem na każdym murku 
dodawaj gazu z. dopalaczy. 

SUBMARINE COMMANDER Atari 

■ Na glę-bokości 35 stóp żaden my- 
śliwiec cię nic znajdzie, a twoje 
wyrzutnie sa w pełni funkcjonalne. 
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■ Klaw iszologia: M - mapa. Y - 
stop. P - peryskop, S - sonar. C - 

zanurzenie awaryjne. G - wynu- 
rzenie awaryjne. N - odwołanie 
dwóch wyżej wymienionych roz- 
kazów Rodzaje uszkodzeń: C - 
stery, I - instrumenty, M - kadłub, 
E - maszyny. 

SU B U R BAN COMMANDO Amig. 

■Kody: 2) HXIEDIXIE, 3) THO- 
MAS. 4) POSTMANPAT. 

SUMMER CAMP om 

■ W levelu 2 poświeć wszystkie 
życia oprócz jednego. Spokojnie 
poczekaj aż skończy ci sic energia 
i daj się pożreć kotu. Od lej chwili 
jesteś nieśmiertelny. 

SUMMER CHALLENGE iv 

■ W kolarstwie możesz wykorzy- 
stać drugi ENTER by zwiększyć 
częstotliwość naciskania (zwięk- 
szyć prędkość). 

SUPAPLEX pc 

■ Jeśli chcesz etapom nadać status 
zaliczonych, zmienić swój czas itp, 
to wyedytuj diskedilorcm plik 
player Ist. Plik podzielony jest na 
części, z których każda odpowiada 
któremuś z zapisanych graczy. 
W pierwszej lini (dla danego gra- 
cza) pierwsze pary liczb to imię 
i czas gry. Ekspcry menlując można 
len czas wybitnie skrócie. Następ- 
nie pojawiają się juz tylko pars 1 
cyfr: 00, 01 i 02. Każda 'para liczb 
to jeden lcvel. a ich znaczenie to: 
(X) - level.w którym cię jeszcze nie- 
było. 01 - levcl zaliczony. 02 - le- 
vcl ominięty. Najlepiej pozamie- 
niać wszystko na 01 i potem grać 
na dowolnie wybranym etapie. 



Amigi 

■ Hasta do leseli: 2) ODIE. 3) 
BIGC. 

■ Jako imiona wpisz: dla pierwsze- 
go - WONDERLAND, dla drugie- 
go - THE SEER. 

Atari ST 

■ Jako imiona graczy 1 i 2, należy 
wpisać: I) WALK THE H1LL. 2) 
INWARDS. Masz 99 wszystkich 
broni. 



C-64 

■ Imiona, które należy wpisać: 
HARYEY - levcl 2. ELLA - level 

3. 

SUPER COBRA Mań 

■ Aby nic męczyć się przechodze- 
niem etapów od nowa. po stracie 
ostatniego życia wciśnij RRE, 
a gra potoczy się dalej. 

SUPER FROG Amiga 

■ Jeżeli żabcią staniesz pod grzy- 
bem, na drzewie, pod obrazem kró- 
la, pod pomnikiem rycerza, pod 
kołatką, pod latarenką w zamku 
i będziesz podskakiwał to wylecą 
monety. Kody do leveli: 2) 
477444. 3) 343522. 

■ Jeśli chcesz zacząć grę od pozio- 
mu PROJECT Kto wpisz 837122. 
Poprawka do kodu - Zamek, drugi 
podetap. Praw idłowy kod: 446364 

■ Kody do leyeli: 1-1)000000, I- 
2) 234644. 1-3) 447464. 1-4) 

747822. 2- 1 ] 342822. 2-2) 446364. 

2- 3) 984448. 2-4) 477444. 3-1) 

343522. 3- 2) 88231 I . 3-3) 992334, 

3- 4) 091332, 4-1) 467464. 4-2) 

818234.4- 3) 182394.4-4)298383. 

5- 1) 452234. 5-2) 984841, 5-3) 

383772.5- 4)093152,6-1) 387211. 

6- 2) 981122. 6-3) 017632. 6-4) 
398112. 7-x) 837122. Zamiast 
pierwszego dysku wrzuć trzeci - 
zobaczysz wspaniale demo. 

■ Kolejny kod: 7.1) 387211. Gdy 
lecisz w kosmosie naciskaj ESC - 
jesteś nieśmiertelny. 

SUPER GRIDRUNNER Atarisr 

■ Podczas pauzy napisz PINK- 
FLOYD-ARE-GÓDS 

SUPER HANG ON Amiga 

■ Wpisz w High Score: 4H50 lub 
75QJ. 

SUPER MARIO BROS C-64 

■ Skippcr Icseli: kombinacja A + 
R + M + l + NIuhA + R + M + N. 

SUPER MARIO LAND 2 ftgm 

■ W teveiu 1.2 są trzy rury . Gdy 
„żarłoczny kwiat" się schowa, 
wskocz na rurę i naciśnij dół 
bonus level z wielką ilością monet. 
W levelt) 2.1 starannie rozbijaj 



kamienie. Z jednego wyjdzie 
roślina, po której możesz wspiąć 
się na górę bonus |evel. Uważaj 
aby nie przeskoczyć masztu (level 
2.1) bo dostaniesz, się do levełu 
gdzie nic nie ma i po skończeniu 
się czasu stracisz życie. 

SUPER MONACO GRAND PRIX 2 

■ Kody do leyeli. USA BPBY 
CYOO, San Marino - WNLW- 
RYSFJ. Monaco DOPT-OTND. 
Mcxico CQAZ-NPLZ, France - 
QOLV-XKXA. Germany 
CXUZ-VZSH, Bcluium - MAI.O- 
FKPN, ITALY - VKEL-RISM. 
SPAIN - UKUI-SPSG. Japan 
CFCZ-BJNR 

SUPER SEYMOUR SAVES THE PLANET 

C-64 

■ Nic bici z kolka z literami Li R- 
to niepotrzebne. Najbardziej prz) • 
datne są: S - strzelanie i SS - super 
kula. Uroń uaktywnia się spacją. 

SUPER SPACE!NVADERS Amig. 

■ Na ekranie z opcjami wpisz: 
KRIS. W trakcie gry klawisz FI 
zmienia poziomy. 



SUPER STARDUST 



Anttgl 



■ Gdy strzelasz do asteroidów c/asa- 
mi pojawia się symbol serca. Nie 
zbieraj go. a pojawi się symbol 
bomby. Weż ten symbol, a wszystkie 
asteroidy wybuchną Kody do gr\ 
CISTQAARFBR. BKSUAAAA- 
FUY.CGSRQAAAHRS. 

■ Kody do leyeli: 2) za łatwy iebj 
podawać kod. 3) CESUOAAAGLM. 
4i DFSTQTAAHOD, 5) EASSO- 
TAAHTP. 

Amiga CD-32 

■ Kody do etapów: 2) BFRU- 
AAAAACGB (5 żyć). 3) CGSL- 
TAARGX0 (6 z.yćl. 4| DHSlTyARHRK 
(7 żvć). 5) EFSS\ QQTHCX' (5 żvć). 



SUPER TETRIS 



Amigi 



■ Kody do poziomów (gdy są dwa. 
trzeba zatrać metodą chybil-tralil). 
PAGE I: CHUSKA. BALANCE IS 
BETTER. P.2) KARANDASH. 
P.3) WATER CIRCUS. P.4) 
FRANCE. JUGGL1NG. P 5) HOP- 
SCOTCH. P.8) RATS. P.10) ANI- 
MAL ACTS. Pil) CHARLES 



WindowError:018 Nienaprawialny błąd. System zniszczony. 
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KUGHES.P I2)CHEKH0V,P.I3) 
CANADA. P.I4) PANTOMIMĘ. 
TOLSTOY. P.I5) PIED PIPER, 
HORSES. P.I6) REDHEAD, P.19) 
SLACK WIRE WALKER. P.20) 
H \ Wilii UST. Ml SIC. P.2I) 
SKOMOROKHI, ANATOLY. 
P.22) ELEVEN, \ITALY 
LAZARENKO. P.23) DtJROFF 
STREET. FUTURISM. 

SUPERCARS Amig. 
■Wpisz sit na początku jako 
RICH lub: HARVEY - poziom 2. 
- lub ELLA - poziom 3. 



SUPERCARS 2 Amiga 

■ Należy wpisać się, jako Player I : 
I WALK THE HILL, jako Player 
2: INWARDS - 99 żyć i broń. 
■Przed rozpoczęciem gry napisz 
HAKI) DRIVIN'G - more raoney. 
Imiona graczy: I. WONDER- 
LAND, 2. THE SEER 
nieograniczona ilość broni i 
zapewniona kwalifikacja. 

■ Wpis/, się jako RICK lub ODIE 
więcej kasy. 

SUPREMACY Amig. 

■ Przepis na szybką i duża forsy: 1 ) 
Zaczekać aż w magazy nie będzie 
jakieś 300(1 T żywności: 2) Obni- 
żyć podatki do zera; 3) Odczekać 
aż ilość żywności spadnie do 2000 
T: 4) Podnieść podatki do 100%; 5) 
Utrzymać pracę fabryki żywności. 
Ludzie zaczną się wynosić, ale bar- 
dzo powoli, a płacić będą nieprzy- 
zwoicie dużo. 

C-64 

■ Planety: wulkaniczna - wróg 
umieszcza tam MINING, zielona 
- możesz tam zdobyć statki wo- 
jenne, śnieżna Inie mylić z lodo- 
wał - wspaniała do produkcji 
żywności. Jeżeli wróg ma zdolno- 
ści telepatyczne to atak musi być 
niespodziewany. Ustal kurs jak 
najdłuższy i niespodziewanie wy- 
hamuj nad wybraną planetą. 
W większości przypadków wróg 
nie zdąży wycofać statków i przy- 
słać posiłków. 

■ Ustawienie wysokości podatków 
na 40'* spowoduje zerowy przy- 
rost ludności. Przydatne przy pro- 
blemach z wyżywieniem. 

SWAT c-m 

■ Do ukończenia pierwszego etapu 
potrzeba i wystarcza dojść do 



skrzyżowania, wykosić wszystkich 
i zastrzelić gościa w masce. 

SWITCH BLADE Amiga 

■ Kod do ostatniego lecelu gry 
C HROME: AUDIO. 

■ W tabeli HS napisz POOKY. 
Następnie klawisze I...5 zmiana 
levelu. Na planszy tytułowej na- 
pisz, LEVEl.ii (n - numer lecelu. 
na którym chcesz, się znaleźć) lub 
CHROME nieśmiertelność. 

■ Kody. 5| CLOUD. 10) EARTH. 
I5)CHESS,20) VENUS. 

SW1V Amiga 

■ W czasie gry wpisać 
PNCC-1701 wcisnąć RETURN - 
nieśmiertelność gwarantowana, 
Nicisnij HU P podczas wybierinu 
pojazdów - sterowanie samocho- 
dzika joy-cm. Na początkowe py- 
tania odpowiadaj S1LKWORM 
dodatkowe życia i inne ułatwienia. 



Alan ST 

■ Podczas pauzy napisz: NCC- 
1701 lub NCC1701 i nacisnij RE- 
TURN - nieśmiertelność. 

Amslrad 

■ Aby otrzymać bonus musisz roz- 
walić cos naprawdę dużego. 

C-ń4 

■ Naciśnięcie podczas gry klawi- 
sza H. a następnie CI.R da nie- 
skończenie wiele żyć. 

SWORDOFSODAN Amiga 

■ W High Score wpisz się jako 
NANCY to otrzymasz, nieskończo- 
ną liczbę żyć. 



SYNDICATE 



Ann tu. 



■Gdy podczas gry ubywa ci amu- 
nicji wciśnij A, edv energii - H. 



kloiWUiKiEH . 
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Sys-Tac TipsnTńcks 




■ Jako nazwę kompanii wpisz; 
MARKS TKAM Wszystkie bronie 
i 100.000X100 gotówką. 

■ Nazwy kompanii: NUK 
TH EM - starł w dowolnie wy- 
branym kraju. OWN THEM - 
wszystkie kraje s;| twoje. 
MARKS TEAM - wszystko wy- 
nalezione. WATCH THE 
CLOCK - czas płynie szybciej. 
ROB A BANK - masz 10 min Ś. 

PC 

■ Cierpliwi, mający już nieco zdo- 
bytych terytoriów, mogą wzboga- 
cić się zostawiając na godzinkę 
(lub dlu/ej) włączoną grę. Działa 
także z AMERICAN REVOLT. 
Ponadto w grze działają klawisze 
F3 - stopniowe przyspieszanie 
tempa akcji i F4 - stopniowe zwal- 
nianie tempa akcji. Skutek odczu- 
walny jest dopiero po kilkukrot- 
nym wciśnięciu klawisza. 

■ Kilka przydatnych informacji 
operacyjnych: Przerywając misję 
(ESC) nie musisz ponownie prze- 
ładowywać broni. Ludzie zwerbo- 
wani przy użyciu Perswadatora 
(PERSUADERTRON) podnoszą 
broń poległych i stają po twojej 
stronie. Do werbowania agentów 
potrzebny jest Perswadator i Karla 
Dostępu (ACCESS CARD). 

■ Ustalając zerowy podatek popra- 
wiasz nastroje społeczne. Jedna ap- 
teczka (MED1KIT) może uzdatnić 
wszystkich agentów. Klikając my- 
szą pomiędzy agentów, rozsta- 
wiasz ich symetrycznie wokół 
wskazanego punktu. Serią z kara- 
binu możesz zatrzymywać samo- 
chody. 

■ Możesz zdobyć wóz policyjny - 
wystarcz) jeden strzał z lekkiej 
broni i następnie trzeba wystrzelać 
wychodzących policjantów. Wo- 
zem policyjnym można jeździć po 
mieście niemal niepostrzeżenie. Je- 
śli jednak zaczniesz, strzelać z sa- 
mochodu . można uważać się za na- 
mierzonego przez policję i agen- 
tów w mieście. 

Amiga 

■ Jeśli możesz werbować agentów, 
rób to zamiast do nich strzelać. 
Każdy zwerbowany agent powyżej 
18. uznawany jest za martwego'! Po 
co więc marnować amunicję 



PC 

■ Jako nazwę swojej firmy yypisz: 
TO THE TOP. Max. funduszy 
i wszystkie wynalazki, możesz 
atakować dowolny region. Inne 
nazwy to: ROB A BANK - daje 
100 min S. NUKE THEM - 
wskrzesza zabitych agentów . 
WATCH THE CLOCK - przy- 
spiesza zegar. COOPER TEAM - 
otrzymujesz super agentów. DO 
IT AGAIN - ? Jeżeli chcesz, zre- 
generować energię podczas gry . 
wskaźnik w okienku Adrenalinie 
przesuń do końca w lewo. Aby 
zwerbować wrogiego agenta lub 
policjanta, musisz mieć jednego 
zwerbowanego cywila. 

SYSTEM SHOCK iv 

■ Kod do drzwi z klawialurką na 
pierwszym poziomie: 451. Wpisz 
na klawiaturze dużymi literami: 
ELECTRONIC ARTS. Nieśmier- 
telność. Energii ciągle brak a cho- 
dzenie w osłonie zużywa ją w za- 
straszającym tempie. Skończy się 
to gdy zdobędziesz TL RBO MO- 
TION BOOSTER V2 Włącz do- 



wolną wersję LANTERN. SENSE- 
ROUND. INERARED lub 
SHIELD TLRBO MOTION BO- 
OSTER ustayy. za pomocą ikony 
ITEM na V I . Włącz ją (druga iko- 
na od dołu z prawej strony) i wy- 
łącz, a pobór energii spadnie o 100 
jednostek. Jeśli pobór jest większy 
od zera to włącz i wyłącz, wrotki. 
Kody występujące na poziomach 
trudności 2 i 3: LEVEL I: Laser 
oyenide - 199, Wyjście z chirurgii 
- 451. zbrojownia - 705. LEVEL 
2: produkcja robotów - 623. LE- 
VEL 3: magazyn - 838. Aby wejść 
do MAINTENANCE ROOM nale- 
ży na RETINA (soczewka) 
CHECK użyć głowy z pokoju po- 
przedzającego korytarze za za- 
mkniętymi drzwiami znajdujące 
się na zachód. Relay (na zachód) 
428. LEVEL 6: drzwi -711. 

TACTIC Alan 

■ Kody: MENTOS. MARZENA, 
LEVEL UP. 

TACTIC c-m 

■ SPACE - korkociąg. 



' M D 0 W S P H U 



This virus requires Microsoft Windows. 
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Tai-Tes 



TAI CHI TORTOiSE c m 

■ Korek - należy zatkać wieloryba. 
Krzyż - zostaw w pomieszczeniu 
z ruszającymi się rzeczami. Sztucz- 
ne Ognie - zostaw na miejscu jaja 
(zabijesz smokal. Kubek - zalej 
ogień. Moneta - przekup karatekę. 
Spirala zoslaw na miejscu haka. 

TAJEMNICA STATUETKI pc 

■ Gdy grasz w Nicei na automa- 
tach wciśnij FI - a ominiesz, grę 
wygrywając. 

■ Odpowiednie proporcje drinków 
podawanych w barze: GIN 2. IX 
PRESIDENT - 3, CUBA 1.IBRE 
2. ULYSSESA - 2. PIWO - GE- 
NUINE DRAFT, 

■ Upij turystę w porcie i zabierz 
mii lornetkę. Otwórz ja. Masz. so- 
czewkę, z która idź na plac przed 
kinem. Użyj jej na rabatce - masz. 
robaka. 

TARGHAN Am.p 

■ Kodv do leveli: 5) 88530. 10) 
07274; 15) 86720. 20) 14278. 25) 
72861. 30) 81093, 35 ) 36338, 40) 
47672.45)98488. 

TANIUM Spectrum 

■ Ustawienie kosmolotu w 
prawym górnym rogu daje 
niezniszczalnośc. 

TANKS Atari 

■ Najłatwiej atakować czołg i tylu, 
bardzo rzadko się obraca. 

TANY SKWEEKS Amig. 

■ Kodv: (HM)i ADJOACES, 010) 
TANGUIL1. 020) OCTOGLAB. 
030) COCKSTUM. 040) 
NONHMISC. 050) COBEGALE. 
070) PORTCARO, OSO) NICK- 
MAST. 090) BADIVELL, 100) 
MUADDIB 

TAPPER cm 

■ POKE 15889.165 nieśmiertel- 
ność. 

TARGHAN Amstrad 

■ Kody: 116) VAl.LE. 166) PU- 
EBLO. 233J EDENGARHN, 214) 
1.AS. 237) CASTILLO, 312) RE- 
PENTE. 432 1 JUGAR. 436) JOY- 
STICK 

■ Naciskając kolejno klawisze 
F1..F9 stajesz się nieśmiertelny . 

■ E6 - uzupełnienie energii. F9 - 
nieśmiertelność. 



TARKUS2 Atan 

■ KodY do leveli: A) HELU). B) 
HUI.L. C) SCREEN. D) ATARI. 
El SHOES. F) SOCKS. G) CRE- 
DIT. H) BŁOCK, I) WATER. J) 
EARTH. K) CRIME. L) DL STER. 
M) TOWEL. Ni BRAIN. O) MI- 
CE, P) PURPLE. Q) RECORD. R ) 
DOLAN, S) GREEN. T) STRIPE. 
U) GRATE. V| BITTER. W) Dl- 
GIT. X) SALAD 

TASK FORCE 1942 pc 

■Gdy grasz Amerykanami w sce- 
nariusz kampanijny (GUADAL- 
CANAL CAMPA1GN). nie wahaj 
się i nie oszczędzaj okrętów tylko 
wyślij wszystkie wojska jakie 
masz (z zaopatrzeniem I. od razu na 
GUADALCANAL. Gwarantuje ci 
to szybkie i zwycięskie zakończe- 
nie kampanii. 

TAUCETI Amstrad 

■ Po wgraniu gry napisz HELP. 

TEMPEST Amstrad 

■ Kiedv pojawi się napis PRESS 
ENTER TÓ START naciskaj Q. 
Będziesz mógł wybrać dowolny le- 
vel od I do 100. Po dokonaniu wy- 
boru wciśnij ENTER. 

TENNIS MANAGER c-m 

■ Jeśli twój zawodnik ma kontrakt, 
to musisz zagrać w co najmniej 
ośmiu Grand Pm. byś mógł w na- 
stępnym roku grać dalej. 

TERMINAL VEL0CITY pc 

■W czasie gry wpisz: TRIGODS - 
niezwycięzonosć. TRISHLD - osło- 
ny. TRINEXT - następna misja. 
TRIHOUR - hoverpad. MANIACS 
dopalacz. TRISCOPE - oscylo- 
skop. TRIBURN - „Terminal Velo- 
citty".TRFRAME - licznik. 3DRE- 
ALM - dodaje broń. TRF1R 1 1 . 2. 
,..,9,0}- rodzaje broni. 

TERMINATOR 2 Atan st 

■Zatrzymaj grę. naciśnij kolejno 
FI...F1Ó. wróć do gry naciskając 
FIRE. Od tej chwili EŚCAPE - in- 
ny etap. 

PC 

■ Na pierwszym poziomie trzy maj 
joy'a w dól tak długo aż Tl 000 
wystrzeli wszystkie swoje naboje. 

■ Pierwszy etap można przejść na- 
stępująco: zanim skończy się wgry- 
wać wciśnij SPACE BAR i trzymaj 



cały czas. Wynikiem tego będzie 
wystrzelenie TIOOO z ekranu 
i przejście do następnego levelu. 

■ Kody top/bottom: I. 6334/5705. 
2. 9961/2295. 3. 4827/5436. 
4 3902/5447, 5. 1869/9894. 
6. 4664/7711. 7. 6868/8723. 
8. 9741/3035. 9. 1842/9040. 
10. 3942/6729. II. 3548/4966. 
12. 7376/5537. 13. 2082/4833. 
14. 4639/930. 15 . 2306/5021, 
16. 6270/5929. 17. 5097/9161. 
18. 4031/1150. 19. 3430/8909. 
20 9758/6422. 21. 9655/6359. 
22. 6483/4041. 23. 3602/9374. 
■>4 4596/8281. 25. 4734/1999. 
26. 4932. 1024. 27. 3751/3(9.8)240 
- to nie pomyłka. 28. 6198/9944. 
29 . 6049/2250. .30 . 9577/9(8)326 
-j.w. 

TERMINATOR RAMPAGE pc 

■ Współrzędne punktów na mapie, 
w który ch znajdują się karty iden- 
tyfikacyjne dla danych leveli (nr 
levelu.X/Y): 4)52/22,5) 19/23.6) 
8/76. 7) 15/67. 8) 79/41. 9) 62/7. 

10) 44/53. II) 62/88) 12) 45/45. 

13) 77/69.14)22/41.15)16/6.16) 
97/92, 17) 1/59. 18) 56/37. 19) 
35/34. 20) 84/3. 21) 44/23. 22) 
45/47. 23) 64/55 i 52/88. 

■ Współrzędne punktów, w 
których znajdują się przejścia do 
następnych le\eli (nr le\elu - X. 
Y): 1)97. 60; 2) 28. 57: 3) 82. II: 
4)4,41:5)74.21:6)2.80:7) 72. 
87:8)29.5:9)72.98; 10)74.42; 

11) 49.92; 12)98.46; 13)46.71; 

14) 82.65: 15) 79.45: 16) 24.52; 
17)52.97: 18) 1.67; 19) 97.35; 
20) 1.34:21)61. 97; 22) 1.2:23) 
2.64: 24)39. 1:25)76.2:26)76. 
97; 27) I. 37; 28) 48, 88; 29) 11. 
42: 30) 89. 98; 31) 14. 78: 32) 
META NODE + Kiepskie demo. 

TEST DRIVE cm 

■ Klawisze: D - wyświetlanie 
skrzyni ON/OFF. V -' prędkość i 
obroty ON/OFF. 

■ Kiedy ściga cię policja, zjedź na 
lewy pas. 

TEST DRIVE 2 Amiga 

■AERF super przyspieszenie i 
świetne hamulce. GASS - prze- 
niesienie do stacji. GASST - 
przenosi do stacji z super czasem. 

Atari ST 

■ Podczas gry napisz. GAS - nie 
musisz tankować. 



Tes-Thi 
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TEST DRIVE 3 pc 

■ I /miana skali obra/u. E2 - 
/miana dokładności grafiki (pr/.y- 
datne przj wolnym procesorze), 
FIO - replay od ostatniego rozhi- 
cia, CTRL E - dźwięk silników 
ON/OFF. CTRL Q - dźwięk 
ON/OFF. CTRL J - kalibracja joy- 
sticka. CTRL K - włączenie klaw - 
iatury. CTRL P - pauza. 

■ Każdemu pierwszemu samo- 
chodowi na każdej trasie można 
przelecieć przez szybę. 

■ Możesz zjechać z trasy i ^gani- 
ać się Z pociągiem. Nic nie daje 
poza frajda.. 

TEST DR IVE Amiga 

■ Kombinacja klawiszy A+E+R+F 
powoduje zwiększenie liczby żyć. 

■ Podczas skrętu trzymaj wciśnię- 
ty FIRE nie rozbijesz się. 

C-64 

■ Na czwartej trasie możesz, uciec 
policji tylko raz. w przeciwnym 
razie zrobią, blokadę. 

PC 

■Łatwo się zorientować, czy je- 
dziesz w dobra czy złą stronę: zna- 
ki muszą być zawsze po prawej. 

THAI B0XING ow 
■RETURN wlącza/wylącza 
muzykę. INST/DEL - menu. C= - 
pauza. 

THAURUS pc 

■ Kody. Wielkość liter, znaki za- 
pytania, wykrzykniki, kropki, od- 
stęp) pomiędzy wyrazami i podob- 
ne detale mają znaczenie! Kody nie 
zawierają błędów (np. do plansz> 
15 naprawdę trzeba wpisać ..zęeb- 
ny"). U bezzębny krokodyl. 2) 
hub-551, 3) Arrakis, 4) tost. 5) 

walk away, 6) perperuum mobile. 

7| wyszedłem do sklepu!. B) jajco. 
9) higblander, KI) wesołe krasno- 
ludki. II) Litwo! Ojczyzno moja. 
121 dzika kaczka. 13) a może by 
lak. .. 14) zdziebetko trawy. 15) zę- 
ebns krokodyl. 16) zero po minu- 
sach. 17) ja tu tylko sprzątam. IX) 
Pan Twardowski. 19) Nosember 
Rain. 2(i) Silmaritlion, 21 1 Leonar- 
do da Vinci. 22) weź mnie żyw- 
cem. 23) Interfejs równoległy, 24) 
nie nudzisz, się?, 25) Guns & Ro- 



ses. 26) spróbuj lego, 27) datalifc- 
plus. 2X) dwadzieścia osiem. 29) 
rtyv4eh8kv3acd23hj8p, 30) homo 
divisus. 31) homo delerminatus. 
32) bez aluzji!. 33) czyżbyś się 
zmęczył.'. 34) astronom) and tra- 
dc. 35) na początku b\ł ibm. 36) 
awerryuiopasdfghjkiz, 37) ja już 
nie mogę!!!. 38) 3 art team to my!. 
39) homo sapie - czyż nie?. 40) 
1237-4523=5594951 ,41 ) kryszta- 
lowa kula. 42 1 Chicago Hulls. 43) 
kryształowa kula 2. 44) kompletna 
kaszana!, 45) Indigo 2. 46) pen- 
tium. 47) Apple. 48) myślisz więc 
jesteś!. 49) prawie, praw ic 50) Po- 
ziom I. 51) Jeszcze grasz?. 52) 
Baggins. 53) Colani!. 54) Asuru- 
asfrpal III. 55) No problem!. 56) 
Nie ma jak symetria!. 57) Mu- 
adDib. 58) Gazeta Wyborcza. 59) 
It's easy!.60) Fas) up side down!. 
61 ) To samo razy 4. 62 1 Dasz sobie 
radę .'. 63) F-15 Strike Eagle. 64) 
Bubhlc Double. 65) Vincent van 
Goeh. 66) 1974.03.01. 67) 
1974.03.01 part Iwo, 68) .... 69) 
dsghert345rwle33e324 



Alan 

■ Kod do użycia broni chemicznej: 
CAPITAL CITY 

■ Kod do wyrzutni rakiet - MID- 
N1GHT SUN. 

■ Posiłki przydzielaj tylko dwóm. 
trzem wybranym jednostkom 

THEME PARK Amig. 

■ Wciśnij ALT i napis/: 
\VKLCDNKSTIUQVAB. Plus 
5000$ 

PC 

■ Na początku gry do NICKNA- 
MK wpisz THEMEPAR. 16 milio- 
nów kasy. Po rozpoczęciu gry użyj. 
z gdmego menu. opcji RESTART 
GAMĘ. Gra rozpocznie się od no- 
wa ale będziesz miał dwa razy wię- 
cej wynalazków i dwa razy więcej 
K. 

■ Wpisz się w SETUP NEW THE- 
ME PARK jako: HOR/ A . Teraz: 
CTRL + C daje ci gotówkę (kredy- 
ty), ALT + Z udostępnia wszystkie 
rodzaje urządzeń. CTRL + Z udo- 
stępnia wsz) ~!).:c rodzaje --kk-p. >v. 
Gdy rozpocznie się strajk. F8 roz- 
pocznie natychmiast negocjacje. 



Klawisz 8 wznawia negocjacje 
z dostawcami. 

■ Na początku gr) jako swoje imic 
w pis DEMO, a będziesz miał roz- 
budowali) park, pełno kasy ud. up. 
Forsa ukryta jest w pliku nagrania 
na dziesiątym bajcie. Liczby do- 
datnie zapisywane są w trzech baj- 
tach, a ujemne w czterech, dlatego 
by mieć KAI trzeba wpisać trzy ra- 
zy FF i dwa zera. Nagrania znajdu- 
ją się w podkatalogu SAVE w pli- 
kach TW-.fPSEUDONIM.GX. 
gdzie x to numer nagrania. 

THINK CROOS Amiga 

■ Klawisz FIO w czasie gry prze- 
nosi o poziom wyżej, natomiast 
HELP rozpoczyna poziom od no- 
wa. Po GAMĘ OVER nacisnij 
G lub M lub l . a rozpoczniesz grę 
od leyelu. w którym skończyłeś. 

■ HELP - (xltyvarza ustaw ienie po- 
czątkowe (2 razy). FIO przejście 
plansz) (t)lko I na danym pozio- 
mie, później działa jak pauza). 

C-64 

■ II - ponowne ułożenie planszy 
(działa dwa razy na każdym lc\e- 
lu). N - przenosi poziom wyżej, 
BACKSPACE - klocki wybucha- 
ją!- 

PC 

■ CI STOM. MASTER. FUTU- 
RĘ. DORADO. GREECE. ILA- 
MES. ANIMAL. EPOPEE. JAGU- 
AR. MATRIX, WT/.ARD. CAT- 
GUT. FIRING. LADDER. FIR 
KIN. SPHINX. TYPIST. VOY- 
AGE. PALĄCE. DECADE. AR 
MADA. ESTATE, GOPHER. 
KERNEL. JUMPER, GROOVE. 
HIPHOP. OFFSET. SUINEG. 

THINKER Atan 

■ Kody do kostki Rubika: I) CE- 
PHEUS, 2) AQUILA. 3) LACER- 
TA. 4l MUSCA, 5) ORION. 61 
CRU\. 7) TELESCOP1UM. Si 
CYGNUS.9) LUPUS. 10) OPHI- 
CHUS, II) PISCES. 12) TRIAS 
GULUM, 13) FERRATUS, 14) 
PEGASUS. 15) ATARI I30XE. 

■ Kody - układanka: I. 
8192163X432768, 2. CCM 8.0. 3. 
SPIDER 2.0. 4. NITRIC 1.0. 5. 
TRACER 2.0.6. SYSTEMIK 2.0. 
7. 1991 TANKS.X.PH0EN1X.9. 



Czy stłukłeś już dzisiaj Okna? 
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Thr-Tin 



HYDRUS, 10. S C "KOBER". II 
PAZIU, 12. LESZU, I3.PEPE, 14. 
TOMKO. 15. OPACUSY; kostka 
rubika: 1 . CEPHEUS. 2. AQl'KA. 
3. LACERTA. 4. MUSCA. 5. 
ORION. 6. CRUX, ostatnia plan- 
sza: ATARI 130 XE. 

THRUST tom 

■ Klawiszolocia: START napęd. 
SELECT - Strzał. OPTION - wiąz- 
ka chwytająca (służy do pobierania 
paliwa), Z'X - lewo/prawo. 



, Amiga 

■ Wpis/ clo laWicy High Score sło- 
wo: CRASH. Tera/ klawisz HELP 
pr/enosi do następnego levelu. 

THUNDER JAWS Amig. 

■ Mysz w lewym porcie. Pr/yci- 
snij icwv klawisz mv sn i S Od tej 
pory prawy przycisk myszy - skip- 
per leveli. 

THUNDERBIRDS AońST.AnMg. 
■Hasła: 2. RECOVERY, 3. 
ALOYSIUS. 4. ANDERSON 

THUNDERBLADE Amiga 

■ Do tabeli HKiH SCORE wpisz 
się jako CRACK; HELP skipper 
leveli. 

C-64 

■POKE 4159255 (255 helikopte- 
rów) i SYS 4096. 

THUNDERHAWK c-m 

■Hasła do leseli: 2) BACKRO- 
OM. 3) CANARY. 4) FUNPOLE, 
5) OO ERR. 6) NOT ARF. 7) 
OBYIOUSE. S) STEVE, 9) 
CHANNEL. 10) BANANA. II) 
RELIEF. 

TIE FIGHTER pc 
■Kody: 4) ARDENT. 5) AUDA- 
CITY.'b) COLOSSUS. 7) COVE- 
RAGEOUS. Xl DEV \STATION. 
9) EMPEROR. 10) EMPE- 
ROR S WILL. II) FORMIDA- 
BLE. I2IFURIOUS. l.DGLORY. 
14) HARPAGO. 15) HARDAX. 
16) ILLUSTRIOUS, 17) IMPE- 
RATOR. 18) INDORL1TABLE. 
19) IMPLACABLE. 20) INFLE- 
XIBLE.21)L1GHTING,22)MA- 
GNIEICTENT. 23) MAJESTIC. 
24) MONARCH, 25) MONITOR. 
26) PROTECTOR. 27) RE- 
NOWN. 28) RESOLUTION, 30) 
TRIUPH. 




U VV katalogu MISSION podane są 
wszystkie misje, wystarczy poza- 
mieniać nazwy plików . 

TICER MISSION c-m 

■ Połóż cos na klawiszu 
RUN/STOP - ułatwia grę. 

■ Podczas wyświetlania ekranu 
początkowego jednoczesne naci- 
śnięcie klawiszy CTRL. C=. Z. Q. 
L.L K ułatwi grę. 

TIOER ROAD c-64 

■ Po uruchomieniu wciśnij RE- 
SET. Następnie wpisz SYS 2064 - 
nieśmiertelność. 



Amiga 

■ Wpisz: D1ZZY do HIGH SCO- 
RE. Spróbuj nacisnąć także 
A i S. Klawisze FI i F2 zmienia- 
ją lesele. 



TINY SKWEEKS Amiga 

■ Kodvdoleveli: I) ADJL ACES. 
2)GAŚIANDI.3)GROIDEKN,4) 
RESTUSHA, 5) ENTRLACO, 6) 
BOTCREPA. 7) OCTOANVA. 8) 
COADSIW, 9) RAWBSKIT. 10) 
TANGYILI. II) DENAJOIN. 12) 
YAMBTHEA. 13) DNPASUBO. 
14) I.ANDPAPY. 15) PREP- 
PAND. 16) NIFESAILO. 17) 
BROCINDI. 18) BUSKPUU, 19) 
LOGIMARA. 20) OCTOGLAB. 
21 ) TRISEMES. 22) CONVJEHO. 
23) RENDCLIN. 24) NEGAPO 
LY. 25) PETRACCE. 26) STO 
NENCR. 27) LAZYHOMI. 281 
HENDOITH. 29) PAPYEP1P. 30) 
COCKSTUM. 31) ETHIGANG. 
32llNLADONC.33)INTEASSA. 
34) MASTWOOD. 35) ABRO- 
INST. 36) BACKBANA. 37) EC- 
LOWHIP, 38) GROIIMPO. 39) 



Tin-Tom 
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CUBACUBA. 40) DECI.DROI.. 
41) S1MPUNDE. 42) UNHU- 
SCHO, 43) LEGAMURA, 44) 
AMMCATE. 45) LAUGMAGE. 
46) PALSDYSS. 47) BRO0RF- 
VE, 48) PORRUNDE. 49) U1GU- 
APER, 50) NONHMISC. 51 ) PE 
RI SMIT. 52) DYSSDEKN. 53) 
DIURGASI. 54) ODORCAUS, 
55) PEASANCH, 56) URORDE- 
FE. 57) SVBBPICK, 58) RULA- 
SCAR.59)NODl'O<)PH.60)CO. 
BEGALE. 61) TROLTACS, 62) 
PEASVAMB. 63) XYLOWIRE. 
64)SCIUM1NT.65)EUGERUNE. 
66) ERUPPLOT. 67) MARI- 
CONK. 68) NURSHISP. 69) SNO- 
BHOMO, 70) PORTCARO, 71) 
CHARGEDA. 72) UNNEPOWS. 
73) POONROMA. 74) PRE- 
APREP. 75) SAILZOON. 76) 
ISOSNURS. 77) HENDWOOD. 
78) AGONUPSN. 79) LANDD1- 
NY. 80) NICKMAST, 81) PIC- 
KROLL, 82) OUTSSPOT. 83) 
KALAACCE. 84) TELORULA. 
85) WORKLAUD, 86) GRAIU- 
PLA. 87) POLOOCTO. 88) RE- 
PADETA, 89) FELDUNFO. 'Xii 
BADIVELL. 91) PATIBEEF. 92) 
TITASAYC. 93) PUPfUNPR, 94) 
MASTERUP. 95) OLARFELD. 
96) GRIFSIDE, 97) WHITUNNI. 
98)D0WNINSU,99)UNU1S0P, 
100) MU AD DIB. 

TINY TOON ADVENTURES 

■ Na gościa z deskomlką trzeba naska- 
kiwać. a przed kochają cię panienka 
należy uciekać aż pokaże się EXIT. 

TIRES Alan 

■ Po przejechaniu przez grad spadają- 
cych kokosów zbliż się możliwie naj- 
szybciej do prawego końca ekranu 
Wied) po dolan iu do jeziora będziesz 
mógł skakać po wodzie - dzięki temu 
smok nic ci nie zrobi i będziesz, mógł 
wjechać do jaskini. Przed wystarto- 
waniem. kiedy komputer pokazuje 
fragment poprzedniej gry. naciśnij 
SELECT - wybór levelu początkowe- 
go klawiszami I..4. Następnie 
OPTtON - wybór liczby graczy. 

TITAN Amiga 

■Kody: I . J4JMKR. 2. HBHCHC, 3. 
4492L1, 5. 240ITO. 6. 0ILO38. 7. 



04KJOB, 8. 198075. 9, OVR70. 10. 
H67JRI, II. 04JBR8. 12. RDL89G, 
13. B8JU4. 14. DNBE08. 15. 
TMV28I, 16. L09U3H, 17. 
9JHTQN. 1S. UKUTB8. 19.0IHFJO. 
20. IR7DCG. 21. V30906, 22. 
4P4192. 23. -tORSHP. 24. E4DBOP. 
25. 1.FPOBO. 26. 1H96I5. 27. MO- 
BOPV. 28. B9HH22. 29. RN4RH9. 
30. BG6W6I. 31. IW 1440. 32. 
044080. 33. E396V3. 34. 740330. 35. 
2L4IH1.36, SGOWOO, 37. 48H093. 
38. FU5HJ9. 39. OG1.9PI. 40 
294JBH. 41. B6O8S0. 42. P810B9. 
43. KWOHME. 44. HC6YS8, 45. 
90OPNO. 47. OOBIIO. 48. 
HOOIOK. 49. 1S41.0F. 50. 
D80N6D.5I. 30I0LH.52. K470MT. 
53. 09UPW9. 54. OVE032. 55. 
1.29RHL. 56. 60RROR. 57. 
H95LHT,60.9LQHVU,61.HC932F. 
62. 117938. 63. 6048HG. 64. 
4F039H, 65. VOM05V. 66. 
COIFHT. 67. OS4500. 68 2U4B05. 
69. CF6B7I. 70. 88H102. 71. 
H844C3 . 72 . 005HOR. 73. NO- 
TON8. 74. OD8Y01. 75. AH3HD8, 
76. T1DDI2. 77. 431.6TV. 78. 
8HH0H3.79. II1S78. 80. 01P4GO. 

TfTAHIC BLINKY Amiga 

■ Wpisz w trakcie gry: PARTY - 
MIX. a otrzymasz nieśmiertelność. 

C-64 

■ Najpierw rozwal wszy stkie kulki 
na pokładzie i pozbieraj powstałe 
z nich nuty Idź do komina i weź 
mapę. Zeskocz po lewej stronic, 
wejdź do wcześniej zamkniętego 
pomieszczenia. Zabij glizdy i po- 
zbieraj części do lodzi podwodnej. 
Po ukazaniu się jej obrazka w skocz 
do wody i pozbieraj wszystkie klu- 
cze. Teraz wynurz się wzdłuż łań- 
cucha kotwicy . Wejdź do włazu 
Ustaw strzałami kolka tak. aby na- 
bój wy strzelony z lulu cię trafił. 
W len sposób wchodź do śluz (od 
lewej): czwarta, druga. Po wejściu 
do nich idź w lewo i zbieraj uz.u- 
pelniacze energii. W drugiej śluzie 
znajdź pistolet. Teraz wejdź do 
trzeciej śluzy i zabij ducha. 

TITUS THE F0X Amiga 
■Kody: 1.2625.2.8455.3.2974. 
4.4916.5. 1933.6.0738.7.2237. 
8. 5648. 9. 6390. 10. 8612. II. 



4187.12.1350.13.9813.14.5052. 
15.2045. 

■ Szesnasty kod: 2578. 

PC 386 

■ Kod do ósmego etapu: 8756. 

Amstrad 

■ Kody: I. CE7E, 2. 0100. 3. 
B682. 

PC 

■ Żeby zabić faceta z dwuręczna 
kalam) (na leselu 5). należy: I) 
Wziąć jedną ze skrzy nek . 2 ) Wsko- 
czyć na ruchomą kładkę. 3) Pocze- 
kać aż łysy znajdzie się pod tobą 
i dać FIRE i DOŁ. 4) Powtórzyć 
punkty 1-3 aż do skutku. Tajne 
przejścia: Level I - drzw i kolo ga- 
rażu (widać dwa pojemniki z ben- 
zyną (GAS)I. W drzwiach 
DÓŁ i po płytkach na sam koniec 
l-cyęl 3 - jeśli nie wziąłeś dywanu, 
to przy murze z pijakiem stań na 
niebieskiej kładce i naciśnij DOł. 
Po długiej wędrówce wyjdziesz 
z drugiej strony muru. Level 4 - Po 
drugim przejściu przez kanał idz 
do oporu w lewo. Zbieraj energię 
nawet gdy masz jej I009ł - dodat- 
kowy bonus. 

■W psy . ludzi itp. możesz, rzucać 
skrzynkami, butelkami itd. 

TOBRUK era 

■ Wyłączenie walk zmniejsza 
szanse Niemców na zwycięstwo. 

TOKI Amig.i 

■ Podczas gry wpisać KIU.ER 
nieskończona liczba żyć: FI-F7 - 
wybór levela, F8 - zakończenie 
gry . N i R obracają obraz. Prawy 
..Amiga" - następny le\el. lewy 
zmienia strzały. 

Atari ST 

■ Podczas intro. kiedy zły czarodziej 
zmienia bohatera w małpę, naciśnij 
ESCAPE i napisz POORTOKI. Na- 
stępnie FI F6 - wybór levelu. 

Amiga 

■ W czasie gry wpisz: JER. 

TOLTEKA c-m 

■ Naciśnij CTRL+C. Ta kombina 
cja przenosi o I le\cl. 

TOMAHAWK c-m 

■ Stojąc na lotnisku z włączonymi 
silnikami włącz mapę (Ml Klawi- 



OS/2: Połowa systemu operacyinego. 
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szami 5. .8 możesz porus/ać się na 
mapie. 

Alari 

■ Po wywołaniu mapy (M) można 
poruszać się po lotniskach naciska- 
jąc klawisze numeryczne. 

TOPCAT Spcctnm 

■ Puszki i skórki o<l bananów 
wrzucaj do kosza 

T0PGEAR2 Amig. 

■ Dopalacze dla Player I - Spacja. 
Dopalacze dla Player 2 szybkie 
naciskanie FIRH. Kody: II) 
QD5I.Wrg+PQCI'GWB'rói:c,G 
- Skandynawia l?6 tyś S: 12) 
4-N957H6GI9YDGHYCB743HH 
Ameryka Południowa. 172 t\s.; 13) 
7J735W9HHRPMPQ6U$#9QQ - 
Hiszpania. 202 ryś; 14) 
LTF'/rCC f /< I YYMSTtf N#9Y1 K+- 



- Szwajcaria; 15) PGI68BW98L 
J(T7ML+[#RR USA. Kod) 1-10 
zamieszczone bvlv w SS'25. 
■Kody: I) 272VY+PłW$[M8H# 
VF|98PP - zaczniesz, grę od drugie- 
go świata z 28 tyś. gotówki. 2) 
LC]8#MLWDP|BFPGPYFB%11 - 
trzeci świat z silnikiem lepszym 
o 50'i. i) LG]8#YTHT|T|+H 
f łHg+|#RR - Eeipt. 41 9YNH1.S 
YW#)492B#FG4 1 YDD - Francja. 5 1 
5B+#)6+49H|CFBWLPł76MM - 
Niemcy , nowa skrzynia biegów i sil- 
nik za 80 ryś (najlepszy). 6) 7FD+ 
BY93$6YP2WNC$4IYDD - Gre- 
cja, szybkie lurbo. 7) 67W15DQBP 
9J%3HGI87NN-lndie,8)QWRM- 
PD|8*CT5D|WCB743HH - Irlan- 
dia, dodatkowe wzmocnienia samo- 
chodu. «) 4TPJM]PJSN7]YORS| 
3YWCC Wiochy , posiadasz 
konto .<() tyś. 10) TN|79T5J 




W+1P4|LS 7VQP|1 Ja|x>nia. 
konto=53000S. 

TOP GUN Amstrad 

■ Jeśli jesteś pewien, ze komputer 
cię zestrzeli zacznij spadać. Zaraz 
po tobie rozbije się samolot kom- 
putera. W ten sposób będziesz mial 
zaliczonego dodatkowego prze- 
ciwnika. 

Gamę Boy 

■ Kody 2) W87WQQZ. 3) 
&&SK'yQ\V. 4) P8N2QQX. 5) 
K82ywyX.h|C'84NWyT. 

TOP SECRET Mm 

■ (idy dostaniesz, się na listy naj- 
lepszych podpisz, się imieniem au- 
tora: JORDAN. Odtąd jesteś nie- 
śmiertelny. 

TOTAL ECLIPSE Auń st 

■ Nacisnij i przytrzymaj klawisze 
I oraz 9 - nie używaj klawiatury 
numerycznej - i naciśnij FIRE 
w joy sticku. 

C-M 

■ Aby wejść do podziemi okrąż pi- 
ramidę z prawej strony . Zobaczysz 
barak - w nim znajduje się wejście 
do podziemi. 

■ Na prawym skrzydle samolotu 
znajduje się niewidoczny klucz. 

TOTAL RECALL Amiga 

■ Na planszy tytułowej napisz. Ll- 
STEN TO THE WHA1.ES (ekran 
powinien się odwrócić) - nieskoń- 
czony zapas energii. Po dojściu do 
drugiego etapu napisz J1MMY 
HENDRIX nieśmiertelność. 

■ Po załadowaniu gry gdy ramka 
zmieni kolor wpisz: GREG. Ener- 
gia nie będzie malała. Do tabeli re- 
kordów wpisz się jako: THE END 
1S NIGH. ENTER nrzenosi po le- 
yelach. 

T0XIC CRUSADERS mmc*. 
■Kody: 2) 2258.3) 7525.4) 8956, 
5)8248. 

TOYOTA CELICA Atarist 

■ Gdy w y padniesz z trasy i jesteś 
ściągany na nią z powrotem. wci- 
śnij HELP dwudzieslosekun- 
dowa kara nie zostanie naliczona. 

Amiga 

■ Na screenie z w nętrzem samo- 
chodu nacisnąć dwukrotnie kla- 
wisz C. Spowoduje to przeskocze- 
nie etapu, lecz nie przybędzie nam 
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czasu. (TRI. C zalrzymanie 
czasu . 

TRAIN c-M 

■ Klawiszologia: I - widok / przo- 
du, 2 widok z. tylu. 3 - maszy- 
nownia. 4 mapa. 

TRANS WORLD c-m 

■ Na początku zainwestuj w dolary 
całość kapitału. Kurs szybko w/ro- 
śnie z 2 do około 9 DM za dolara 

TRANSARCTICA Amiga 

■Garść rad: 1 1 Żeby drążyć tunele 
w górach trzeba mice świder 
(DRUX). 2) Żeby zbudować most 
trzeba mieć szyny i niewolników 
(RAILS, SLAVES). 3) Aby wcze- 
śniej zauważać pociągi VI('KIN(! 
UNION, nomadów, mamut) i wilki 
musisz mieć obserwatorium lOBSE- 
RVATIONB()X). -li Aby zabić po- 
rwań w jeziorze musis/ nneć harpun 
(HARPOON). 5) Gdy kupisz antyki 
(ANTICSlod nomadów nie sprzeda- 
waj ich w pierwszym lepszym mie- 
ście tylko zaczekaj W niektórych 
miastach ich ceny beda zawrotne, ni 

Klawiszem 0 (nie zero) otwierasz 

kopalnie. 7) W głównym menu prze- 
trzymaj ALT+CTRL. i klikaj na rogi: 
lewy lub prawy górny - dobry pociąg 
i dużo pieniędzy, lewy lub prawy 
dolny dobry pociąg i luz pr/ed za- 
kończeniem gry. X) Kupuj siano za 3 
jednostki i sprzedawaj za 12. 

TRANSPLANT Amiga 

■ I player. Ie\el 199 (ostatni! - 
TQYSFDAOV (bardzo dobre 



uzbrojenie), 2 player. Ievel 165 
TIWUOVSMN (najlepsze wypo 
sażenie). Ievel 199 - JCMORI- 
ZXCE. 

■ I ) Naciśnij Fil) lub napisz CHE- 
ATMODE na ekranie z dwoma 
siatkami, a uzyskasz niezły equip- 
ment. 2) Najlepszy equipment (wy- 
posażenie statku) u/yskasz wpisu- 
jąc na lvm samym ekranie pas- 
sword: IPWBNTJCN. .i) Niektóre 
kody: HM DPNSFNIMU, Ml 
DPÓTHROTJ,32)FVQFrCYDO. 
44i DJRSVZKAM, 84) LDO- 
(i()NHPX, X7) I.MC/RPXNX. 
SXi KBAMYXOTP. 89) JRMS- 
FGWRV, I23i KVBIYBFQD, 
123) KVCNYJEMP, I44i XPQH- 
SJJUX. 166) YXEDAPWEJ. 178) 
XYPBDLXSH. 

TRANSPORT TYCOON pc 

■ Najlepsze połączenia: kopalnia 

węgla (COAL MINĘ) z ełektorw- 
nią (POWER STATION). kopalnia 
rudy żelaza (IRON ORE MINE) 
z hutą. huta / fabryką (FACTO- 
RY). las (FOREST) z tartakiem 
(SAWMILL), szyby naftowe (OIL 
WELLS) z rafinerią. Rafinerią, tar- 
lak i fabrykę, po wykonaniu po- 
wyższych połączeń najlepiej połą- 
czyć 7 miastem, kiore akceptuje to- 
wary (G(H)I)S). Po rozpoczęcia 
gry ixlszukaj nieprzerwany pas la/ 
du. wzdłuż lub w poprzek planszy, 
tak aby można było zbudować lu- 
nel zaczynający się z jednej a koń- 
czący z drugiej strony planszy (tu- 
nel należy budow ać równo z. pozio- 
mem wod\). CzMinosć lę należy 




wykonywać do skutku nie zw raca- 
jąc uwagi na informację, że koszt 
wykonania tunelu przekroczy bu- 
dżet. Elektem będzie znaczny 
wzrost kasy do około 4 miliardów 
dolarów. Jeżeli nie wyjdzie na jed- 
nej planszy . powtórz na innej. 

TRAPS AND TREASURES Amig. 

■ Na każdym lcvelu znajduje się 
bonusowa plansza. Aby się do niej 
dostać na le\elu I. należy wsko- 
czyć na polkę zajmowana przez ar- 
matkę i podskoczyć (na masztach 
zatopionego okrętu). W leselu 2. 
w zatopionych korytarzach należy 
wyskoczyć z wody obok niebie- 
skiego klucza. W sklepach, zaczy- 
nając grę w kości postaw na parzy- 
ste - ok. S0'f sukcesu. 

TREASURE ISLAND DIZYY pc v . 

■ Chcąc latać napisz ICANFLY. 

■ Wpisz EGGSONLEGS - nie- 
śrnicrtelność . 

TRENER c-54 

■ Jeśli chcesz ściągać na mecze 
wielu kibiców, graj bardzo ofen- 
sywnie. Pr/y grach z trudnym 
przeciwnikiem graj defensywnie 
i wyznaczaj większe premie dla za- 
wodników . 

TRIAD c-m 

■ Klawiszologia: Q;A - moc silni- 
ka. M - rakiety. U - podwozie. 

TRMAIPURSUIT c-m 

■ Na pierwszym poziomie na 
wszystkie pytania odpowiadał 
YEŚ. 

TRODDLERS Amiga 

■ Kod\: I. PREMIERĘ. 2. Bi ll. 
DfT, 3. NOSWEAT, 4. PYRA- 
MID,5.CLEAROUT.6.SPHINX. 
7. OUARTET, 8. CENTERIN. 9. 
REDGEMS. 10. CROSSED. II 
SKIPAROLND. 12. PACKI. Dl P. 
13. PILLARS. 14. BZZZZZ, 15. 
E1YEROWS. 1(>. TIGHITIME. 
17. EASYONE. I8.TWOTR1BES. 
19. DONTMIX. 20. HEI.PEMO- 
UT. 21, MEANONES. 22. NO- 
PROBLEMS, 23. TREASURES, 
24 STOREROOM, 25 L PAND- 
DOWN. 26. TECHNO. 27 ( )NE- 
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ONONK. 28. SIXRO()MS. 29. 
THETOWER. 30. GOFORHE- 
ART M. NEWTHING. 32. BO- 
ULERO. 33. CRUELWORLD. 34. 
CRUELCUBES, 35. SLIPNSU- 
DE. 36. KEYX. 37. COLD- 
CROSS. 38. STONEM. 39. HAR- 
DROUND. 40. FIRSTGUN, 41. 
CROSSFIRE.42. RUNFORIT, 43. 
NORULES, 44 NOFARFALL. 
45. RUNAROIND. 46. BAD- 
BIRI). 47. COVERTHEM, 48. 
SAVEBLOCKS. 49. GLAMOUR. 
50.HACKBACK,51.ALOTOPO, 
52. UPSIDEOUT. 53. DROPE- 
MIN. 54. POSSIBLE. 55. CLO- 
SEUP, 56 FOOLSRUN. 57. JE- 
WELPUSH. 58. GUIDETRY. 59. 
WOTANGO. 60 LOOSEM. 61. 
YOURSOR. 62. SACRJF1CE, 63. 
BOOMPARADE. 64 WA1TFO- 
RIT. 65 ROCKBLAST, 66. NO- 
WASTEALL.67.FROMABOVE, 
68. SMASHHITS. 69. CRUSH- 
RUSH.70.FIRSTFIRE.7l.BUR- 
NOUT, 72. RUMBLEHOT. 73. 
COCKTAIL. 74. BUGG1NHARD, 
75. MOREFUN. 76. SPINARO- 
UND. 77. LETITOUT. 78. ALLA- 




82. SLOWBIRN. 83. STALLEM. 
84. BADBOMBS. 85. SOLO- 
MAN.86. HELLDITCH, 87. FIR- 
STI lKS i . 88. GOODl.ICK. X'). 
TIMEHLNTER. 90. NODELAY. 
>)l NDPl I I I'[.l('..92 . GUNZO- 
NE. 93. BELTZENRUN, 94. 
BRIDGERIN.95.FALLOUT.96. 
( OI.OURRUN. 97. AlTOFIRE. 
98. SWEETHEAT. 99. HEAW- 
DUTY. IO0.TWEAKY. 

TPOLIS PC 

■ w pierwszym levelu, pierw- 
szym etapie jest ukryte przej- 
ście do następnego etapu. 
Znajdź żółty kwadrat, który wi- 
si tid/ieś w powietrzu i wejdź, 
do niego (bez joya ani rusz). Są 
tani ukryte schodki. Wejdź na 
nie i skocz w górę. a przejdziesz 
etap . 

TUPTUŚ Al in XBXL 

■ W trakcie czołówki naciśnij 
CONTROL+HELP. W czasie gry 
naciśnięcie 1NVERSE przenosi do 
następnej planszy 



TURBICAN Atan 

■ Na ekranie tytułowym wciśnij: 
SHIFT+tTRL+TAB+ESC. Dwie- 
ście żyć. 

TURBO OUTRUN c-m 

■Jeśli chcesz przejść z etapu pier- 
wszego od razu do piątego, włącz 
pauzę i wciśnij średnik (;). 

■ Aby przejść z levelo I do 5 naci- 
śnij RUN/STOP i : (dwukropek). 

TURN IT Amiga 

■ Hasła: 10. APRIKOSE. 20 
MANDEL. 30. KIRSCHE, 40. 
Pł-IRSISCH. 

TURRIC6N Am*. 

■ Po rozpoczęciu gry idź w lewo. 
do samego końca planszy i pod- 
skocz.. Dostaniesz dodatkowe ży- 
cie. Zejdź teraz o jeden stopień ni- 
żej, podskocz, i postrzelaj w pra- 
wo. W powietrzu pojawi się ce- 
giełka. Jeśli będziesz dalej w nią 
strzelał, zaczną wypadać z. niej 
różne niespodzianki, np: inne ro- 




Tur-Ugh 



TipsWTricks 



dząje broni, chwilowa nicl\kal- 
ność itp, 

■ Do tabeli HIGH SCORE 
wpisz się jako BLUESMOBIL 
lub ANTI-DOTE lub ANTIDO- 

TE-Wżyć. 

■ Skieruj joystick w clól i naciśnij 
SPACJĘ - zamiana bohatera w to- 
cząca się gwiazdkę. Jo> do góry - 
powrót ilo normalnci postaci. 

C-64 

■ Na początku pójdź w lewo do 
końca, gdy nie da się dalej iść - 
podskocz. Dostaniesz dodatkowe 
życie. 

TURRICAN 2 Amig, 

■ Na pierwszej planszy . gdy napo- 
tkasz pierwsza kolumnadę, wejdź 
na najwyższa kolumnę i podskocz. 
Masa broni. Przy drugiej kolumna- 
dzie wskocz na drugi) kolumnę Idż 
droga, która zobaczyłeś, a dosta- 
niesz życie. 

TURTLES 2 Amiga 

■ Kiedy walczysz z HaMcrcm. sta- 
waj przy krawędzi u wy lotu kanału 
- zawsze wygrasz. 

■ Wciśnij HELP lub DEL jeśli le- 
vel jest za trudny. 

TUSKER c-M 

■ W trzecim etapie należy znaleźć 
trzy różnokolorowe płytki i umie- 
ścić je na ołtarzu w kolejności: brą- 
zowa, fioletowa i żółta Naszym 
0CZOD1 ukaże się tajemne przejście. 
Wszystkie plwki ukryte są we 
wnętrzu domu. Brązowa znajduje 
się w grobowcu i pilnowana jest 
przez mumię. 

TWERPS Atari 

■ Jeśli chcesz się schować, wejdź 
do dołka, w którym siedzieli roz- 
bitkowie. 

TWILIGHT WORLD Atari 

■ Naciśnij START - nieśmiertel- 
ność. Naciśnij spację - krotka nie- 
śmiertelność. Na planszach A. C. 
D. Ci znajdują się tajne przejścia 



OPTION - wybór planszy, na któ- 
rej się skończyło. 

TWING CROSS C-M 
■Skipper leseli: Z i X oraz F5 - 
tylko kilkakrotnie. 

RAILROAD TYCOON pc 

■ Połącz jakikolwiek port nad Za- 
tok;) Meksykański) (np. Houston. 
New Orlean) z jakimkolwiek por- 
tem nad Oceanem Spokojnym lup 
San Diego. Los Angeles). Jeśli 
uez\nisz to pierwszy dostaniesz 
|j00Oj00O$. 

■ W czasie wojny z innym przed- 
siębiorca, by zabrać mu jak najw ię- 
cej |xvzty i pasazeroyy. wybieraj 
dla pociągów Opcję czekania na 
pełny załadunek (WAIT UNTIL 
FULU. 

U 235 Alan 

■ Kody: I HAIIA. 2. J ALI. .V 
MARK. 4. KORA. ś. PONT. h 
GAJA, 7. RORK.ONTA. SAND. 
AKAR. 

U96 C-M 

■ Komputer nigdy nie wybiera po- 
zycji swuh statków losowo. Obra- 
ca tylko pozycję twych statków 
wg osi X i Y. Np. jeśli umieścisz 
statek yv lewym dolnym rogu. to 
komputer umieści laki sam statek 
w prawym górnym rogu. 

UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA Atall 

■ Oto najlepsza kolejność zbierania 
kartek księgi: ERPOTRO, RAM- 
BA. TERRAJXY. ROLPELER, 
WASSOA, TELTYSET. Zbierając 
je w tej kolejności przejdziesz 
przez zamek najkrotzą drogi). 

UFO ENEMY UNKNOWN 

■ Dla wszystkich mających kłopoty 
z nagrywaniem gry. oto recepta: przy 
formaliny ani u dyskietki nadaj jej na- 
zwę UFOsaves, No i wszystko gra. 

PC 

■ Na początku go stawiaj na silę 
ognia własnych żołnierzy. Najlep- 



szy będzie tu AUTO-CANNON 
z amunicja eksplodującą (AC-HE). 
Oprócz wrogów, możesz nią także 
usuwać przeszkody zasłaniające ci 
widok - żywopłoty, drewniane ba- 
raki (w nocy dobra będzie amuni- 
cja zapalająca AC-I do oświetlenia 
terenu ). Poza tym uży yyaj ezołgóyy 
Mają one dużą ruchliwość, sa wię< 
Świetnym narzędziem rozpozna- 
nia. Postaraj się tez szybko przeh.i 
dać ALIEN GRENADĘ i LASER 
WEAPON. Wraz ze wzrosłem 
umiejętności żołnierzy zrezygnuj 
z czołgów (ich strata kosztuje spo 
ro punktów) aż do momentu w y na- 
lezienia, silniej opancerzonych, 
czołgów poduszkowych lHOYER 
TANK). W' ntiarę yszrostu opance- 
rzenia yvroga opty malna bronią bę- 
dzie LASER RJFLE (a potem Uli 
AVY PLASMAl i 3-5 ALIEN 
GRENADĘ (rozwalają nawet mu- 
rowane ściany). HE.WY LASER 
jest zbyt ciężki i nie posiada opcji 
AUTO-FIRE by polecać go jako 
dobrą broń. Gdy wchodzisz żołnie- 
rzem do pomieszczenia zaw sze ob 
roć się by sprawdzić czy wróg nie 
czai się z boku. tuż przy drzwiach 
W dużych zadymionych pomiesz- 
czeniach także nie wystarcza jeden 
rzut oka Gdy yvróg stoi yc dymie 
dalej niz 10 pol od żołnierza może 
nie zostać zauważony! Nic obiecuj 
sobie wicie po MOTION SCAN 
NER. jego używanie jest w wiek- 
szóści wypadków strat.) czasu. Na- 
tomiast koniecznie wyprodukuj 
MEDI-KIT. 2-3 na drużynę wy- 
starczą. 

■ Jeśli masz. już wiele odkryć, 
a czujesz., że z.a moment będzie 
GAME OYER nagraj grę. Teraz 
zacznij drugą i od razu ją nagraj 
(w innym miejscu). Wyjdź do 
DOS 'u i przeeraj pliki' RESE- 
ARCH i PROJECT ze starej do 
nowej. Możesz próbować prze- 
grać też inne pliki. I Przyda się 
plik UP czyli Ufopedia i Product. 
będziesz mógł produkować to co 
odkryłeś). 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



S U PER SUPERY 

Varia - Nie uważaj się za gnoja gdy se trzymasz w ręku joya; Commodore hydro szczur - dwa klawisze, 
osiem dziur: Fajnie, że jesteście miesiączkownikiem; Nie będę się rozpisywał bo mi zupka skrzepnie: Ass 
mnie boli bo siedzę na twardym chair; Przepraszam za brzydkie pismo, błędy ortograficzne, słabą czytelność 
i złą gramatykę, no cóż gracze nie są do gramatyki tylko do grania: Jutro sprawdzian z geometrii, muszę się 
uczyć lub przygotować do choroby: Chciałbym z wami współpracować, ja bym pisał do was. a wy do mnie - 
co wy na to': YJezóóuuuóusM Chyba się zrąbię z bólu. byfem u lekarza, a ten koniowat zerwał mi paznokieć. 



| Tips'n'Tricks Ugh-Ugh 



UGH! Amig. 

■ Gdy kończ) ci się czas. r/.uć ka- 
mień na drzewko i wcż owoc - tro- 
chę czasu więcej. 

■ Kody dla dwóch graczy: li NO- 
TLOB'. 21 AMAZEAYOLE. 3) 
STUNASTOAT.4) PUZZLE APU- 
MA. 5) FAMOUSDEATHS. 6) 
KISSMI HAKm . ! ) WHIZ/.O 
BUTTER. Si S1REDW ARDROSS. 
9) THEkll.LFRJOKE. 10) MY- 
DOGHASNONOSE, II) ENGLI- 
SHB1KEHEAD. 12) SOME- 
TH I NGDI FFF.RENT. Ul MRAR- 
THURFR AMPTON . 14) ARTHU- 
REWING. 15) THEBELLSO- 
FSMARY. lot MARRIAGECO- 
UNEI.LOR. 17) ARTHURPEW- 
TEY. 18) DE1RDRE, 1°) SU- 
NUCHFORPATHOS, 20) JIM- 
MYGREAVES. 21) AMANWI- 
THNINELEGS. 22) THEEPILO- 
GUE. 23) MONIGNORE- 
EDWARDGAY. 24) DRTOM- 
JACK. 25 1 FUI.I.BODYSI.AM. 

26) THEWORLDAROUNOUS , 

27) THEMOUSEPROBLEM. 28) 
MILTON AVENUE. 2')) THEAM- 
Z1NGKARGOL. 30) THELARCTL 
31) MRSFIONALEWiS. 32) AR- 
THURALDRIDGF. 33 1 CARDI- 
NALDERICHELIEU. 34) DIMO- 
FTHEY.ARD. 35) RDNHIGGINS. 
36) ALTERSADDLE, 37) MA- 
GICPKIE, 38) DABYBUMBLE. 
39) ROUGHTOUGHJOLLY, 40) 
RUM PLETWEEZER . 41) WOB- 
BLEDUMBLEBUSH. 42) DIN- 
GLYDELL, 43) DONKEYRIDES. 

44 ) OMSK AEAOFCA R AC A V . 

45) GLAMORGAN. 46 1 SAYNO- 
MORE. 47) EPISODEARTHUR. 
48) THECARD1FFROOMS. 49) 
URTRILLOSARTWORK. 50) IT- 
SAMANSLIEE. 51) DMASZE- 
NER. 52) ETHELTHEFROG, 53) 
DINSDALE. 54) SPINYNOR- 
MAN. 55) MRSRATBAG. 561 IT- 
STUEMIND. 57) FREENASON- 
HANDYSHAKE, 58) STRA- 
IGHTMAN, 59) NEVERPAYPO- 
UCY.60) MIMMO. 6I» ITSALI- 
VING. 62> RACIOPOLECAT- 
N02. 63) l-REEDFADINDIAN. 
64) KEE:PI.EETSIGN. 65) HEL- 
LSGRANNIES. 66) BABYSNAT- 
CHERS, 67) SILLYWALKS. 68) 
ALIZARD. 69) MRBELEIT. 

C-64 

■Kody do gry: 27) 27d556 . 28) 
28d535. 29) 29d520, 30) 30c69l, 
31) 31C682. 32) 32c639. 33) 



33c648, 34) 34(628. 35) 35c674, 
36) 36c667. 37) 37c656, 38) 
38Ć635, 39) 39c620,4O)4Of89 1,41) 
41f882.42)42f839,43)43f848,44) 
44B23. 45)451874, 46) 461867. 47) 
471X56. 48) 48(835, 49) 491820. 50) 
50c79l.5l)5le782.52)52e739. 
■Kod) do icu-M: Oh 0IBO82. 02) 
02B039.O3)O3BO48,O4)O4BO23.O5) 
05B074 . 06) 06B067 . 07 1 07B056. 08 ) 
08B035.IWHWB020. 10) I0A49I.II) 
IIA482. 12) I2A439. 13) I3A448. 
14) 14A423. 15) I5A474. 16) 
I6A467. 17) I7A4S6. 181 I8A435. 
19) I9A420. 201 20D59I. 21 1 
21D582, 22 ) 22D539, 23 ) 231)548. 
25) 25D574. 26)260567. 

PC 

■Kod) dla jednego gracza: CAYl- 

I V. 1 iRSTCOMMI NION. 1 IGI 
R ATI V ETHEATRE . BUR NTOF- 
FERINGS. MYSTFRU MINQU- 
I I M IS. DREAMFORMOTHER, 
UNCFRT AINJOURNEY. SPIRI- 
TUALCRAMP. ROMEOSDI- 
STRESS. RESURRECTION, 
PRAYER, DEATHWISH, DOGS, 
DESPERATEHELL. AWAKEAT- 
THEWALL. SLEEPW ALK. THE- 
DROWNING. THEBLl l-.HOUR. 
ASEVENINGFALLS, ANDRO- 
GYNOUSNOISE. HANDPERME- 
ATES. FI.ECTR ADFSCENDING. 
CERVIXCOUCH, TMSGLAS- 
SHOUSE. FLEEINGSOMNAM- 
BULIST. THFSOMNOLENTPER- 
SLTT. ASHES, ASHESPARTII, 
WHENIWASBED. LAMENTO- 
VERTHESHADOWS, FACE. 
T IIFI.UXURYOFTF.ARS. 
OFTHEWOUND, BELIEYERSO- 
FTHEUNPURE. OUYERTURE. 
WINDKISSEDP1CTURES. THE- 
LAKEOFF1RE, BLASTOFTHE- 
BOUGH, AMATERASU. THE- 
ABSOLUTE, LACRIMACHRI- 
STI. BETWEENYODTH, AFTER- 
THERAIN, W1LI.OTHEWISP. 
TAI.ESOFINNOCENCE. STRAP- 
PINGMEDOWN. THEDANZI- 
GW.ALTZ.CHIMEREDF.SIDF.I.A. 
SILENTTHUNDER. STRANGE- 
FORTUNE. YENTR1LOOUIST. 
GLOOMYSUNDAY. THEDE- 
ATHOFJOSEF. SONGOFSOLO- 
MON. SlCKOFLOVE, V ANITY, 
FOURHORSEMEN, 1983. OME- 
GADAWN. ARINGINGINTHE- 
IRE.ARS. THEGOLDENAGE. AL- 
PHASUNSET, SPILTBLOOD. 
RAWWAR, REFLECTIONS. 
CHURCHOFNORETURN. 



WHATSTHEYERDICT. ZERO- 
SEX. THISISHERESY: kody dla 
dwóch graczy: ALONEINTOTHE- 
ALONE, ONLYSHADOWSO- 
FII(X)KS. CHRISTSFIRSTHOW- 
LING. RELDSOFRAPE. GREAT- 
BI.ACKTIME. MALDORORFST- 
MORT. ADAYINDOGLAND. 
EXTRAECCLASIAM. NULLA- 
SALUS. THESHELLSH.AYE- 
CRACKFD. FROMBROKEN- 
CROSS. STPETERSKEYALL- 
BI.OODY. BENEDICTION. 
BLESSING. NORTH. BLACK- 
SUNBI.OODYMOON. OHCOAL- 
BLACKSMITH. PANZERRUNE. 
BLACKFLOWERSPLEASE. 
FHEFTN Al.CHURCH. THESUM- 
MEROFLOVE, HEYHOTHE- 
NODDYOH. BEAUSOLEIL. 
SCARLETWOM.AN. THESTAIR- 
SONG. HULLOANGEL, SIN- 
CE YESTERDAY. YALED1C- 
TION. MAI.EIJKTION. DOGUN. 
FOR FYF.RCH ANGINO. THE- 
BALLADOF. THEPALECHRIS T 
CHR1STANDTHE. PALEQU- 
EENS. M 1GHTY I NSOR RO W . 
THEREDFACEOFGOD, THE- 
BREATHAND. PA1NOFGOD. 
THATSAI.I.FOl.KS. HAPPYBIR- 
THDAY. THEBIRDSHAYE. 
STOPPEDSINGING. KHORBA- 
INYESDMINC.S. LAMENTFOR- 
HER. THEDEATHOFTHECORN. 
ASONGFORDOUGLAS. AFTER- 
HESHEAD, TERRATEG1TTER- 
RAM. BE. HOOVES. HORSEY. 
THEYRETURNEDTO, THEIRE- 
ARTH. FALLING. THEDRE- 
AMOF.ASHADOW. OFSMOKE. 
PASSINGHORSES. ANYWAY- 
PEOPLEDIE. TOBLACKENEDE- 
ARTH, OHMERRYGOROUND. 
OROWI.EY M ASSUNYEILED. 
PAPERB ACKHONEY , THEFAL- 
LOF. CHRISTOPHERROB1N. 
ABEGINNING, THEDESCENTO- 
FLONG, SATANANDBABY- 
LON. ASADNESSSONG. INTHE- 
HEARTOFTHEWORLD, AN- 
DWHAT1FOUNDTHERE, M.A- 
RYWAITSINSILENCE. ASILEN- 
CESONG. ALAMENTFORMY- 
SUZANNE. RIYFROEADBANK. 
A LLTH EST A R S A R EDE AD. RO- 
SYSTARTEARS. FROMHE- 
A V EN . WHENTH EM A YRAIN- 
COMES. THUNDERPERFECT- 
M1ND, ASADS ADNESSSONG. 
■ Krążąca wersję z ..kaszarta" za- 
miast listy rekordów, poprawie 



Ult-Upi 
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można tworząc oprócz UGHI.HI 
tak/e plik UGH.HI-. Rekordy zapi- 
sują się i odczytują normalnie 
(przy wyjściu A1.T+Q). 
■ Wszystkie kody do poziomów 
można znaleźć przeglądając plik 
UGH.EXE nawet zwykłym norto- 
nowskim VIEW. Znajduj;) się one 
około 92'i długości pliku. 

Amiga 

■Kody: I FRE1SCHTIEL. 2. 
SELBSTLAEUFER. 3. HENNA- 
BREGGL, 4. PFANNEHEISS. 5. 
SOICHGOMBASEPP. 6. ZPFUN- 
DHACKFLEISCH. 7. DOGOD- 
DERDEIG, X SPAMSPAMBE- 
ANSNSPAM. 9 SEMPRINI. II). 
PROFRJGUMBY. II CONFESS. 
12. MITTERMEIER, 13. DIE- 
SC IINICKIANGSI. 14, IM Rh 
STINGPEOPI.E. 15 INSI RR AN 
CESKETCH. 16. ITSTHHARTS. 
17. ARTHURTWOSHEDS. 18. 
HAROLDTHESMEEP, 19. PI- 
CASSOONBICYCLE. 20. SPA- 
NISHINOUSITION.2I LUIGIU- 
I RC Ol II. 22. JIMMYBUS- 
SARD. 23. KENCLEANA1RSYS 
TEM, 24. JOHANNGAMBOL- 
PUTTY, 25. TRA1NSPOTTING. 
26. BICYCLEREPAIRMAN. 27. 
IRl INGCSALTZBERG. 28. 
THEENDBERG. 29. HOWTO- 
FLING ANOTTER . 30. THECAT- 
SATONTHEMAT. 31. CONIC- 
SEACATLTD. 32. DISTRAC- 
TADBEE. 33 MII II I S( II 
MERTZ. 34. INSPECTORTIOER, 
35. LOOKOUTOFTHEYARD, 
36 HSHYREQUlSiTTTTE, 37. 
ARTHURFIGG1S. 38. CRUN- 
CHYFROG. 39. SPRINGSUR- 
PRISE, 40. WALLYWIGGIN. 41. 
SKTEENTONWE1GHT. 42. RA- 
SPBERRYKILER. 43. SCOTTO- 
ETMESAHARA. 44 BISHOPO- 
FEASI \NGI I \ 45 POI I "i 
THEEXPARROT, 46. EWANMC- 
TEAGLE. 47. ASCOTSMANO- 
NAHORSE, 48. KEITHMANIAC, 
49. NOTGOODENOUGH. 50. 
STILl.NOTG(X)DENOl'GH. 51. 
NUDGENUDGE. 52 THEWO- 



ODPARTY. 53. THESENSIBL.E- 
P.ARTY. 54. ADOPTADAPT- 
MMPROYE. 55 HELLOSA- 
II.OR. 56. ARHTURTREE. 57. 
ABUKKOFWOOD. 58. l.INTA- 
MING, 59. RONOBYIOUS, 60. 
CHANNELJUMP. 61. TUNNE- 
LINGTOJAYA. 62. MAURICE- 
ZATAPATKJUE, 63. KENBIG- 
GLES.64, ALIBAYAN.65. KEN- 
DOVE. 66 TIDDI.ES. 67 THE- 
NAKED ANT. 68 KI NSIIAHBY. 
69. ALBATROSS. 70. INER- 
CIRCLE. 

ULTIMA 7 PART 1 pc 

■ Uruchom grę wpisując: 1'7 
ABCD[Ah-2)IAII-5](Alt-5] i EN- 
TER. Podczas gry 12 - Cl lii AT 
\1HNT 1-3 1 I I I POR I M AP 
Działa tylko na niektórych wer- 
sjach gry. 

ULTIMA 7 PART 2 ec 

■ Uruchom: ENDGAME HISSS 
JIVE końcowa animacja. 

ULTIMA 8 PAGAN pc 

■ Można nagrywać przebieg gry 
uruchamiając ją przez: U8 -RF- 
CORD i odtwarzać nagraną sin; 

przez U8 -PLAYBACK. Utwórz 
plik I8IB4U83.ICU, napisz w nim 
co chcesz i umieść go w katalogu 
gry. W dzienniku AYATARA po- 
jawi sic nowa opcja, pozwalająca 
na oheirzenie końca gry. 

ULTIMA UNDERWORLD 2 pc 

■ Czar Y AS ORT YLEM podnosi 
walory magiczne ekwipunku oraz 
broni. 

ULTIMATE PINBALL QUEST Amig, 

■ Na planszy WASTELANDS wy- 
bij kulkę z najw iekszą siłą. trzyma- 
jąc podniesioną lewą łapkę 

UNDER PRESSURE Amig. 

■Zatrzymaj erę i napisz GRY 
MALK1N. Następnie F1...F4 
zmiana levelu. 1...8 wybór broni. 
9 - osłona. 



Alari ST 

■ Podczas gry napisz OCCA1 THE 
NOO Następnie FI skipper leve- 
li. 1. 9 zmiana amunicji. 

UNIVERSAL HERO v,, 

■ Klawisze: P - podniesienie 
przedmiotu. U - użycie przedmio- 
tu. 

■ Napisz SLART i BARDFAST 
usuwa zapory . 

UNIVERSE Amiga 

■ Sekwencja uruchamiająca samo- 
chód stojący na parkingu przed do- 
mem: 87764. 



Amiea 

■ N.i planszy tytułowej wpisz OR 
D1LOG1CUS ' nieśmiertelność na 
10009! . 

UNTOUCHABLES Amiga 

■ Przed rozpoczęciem nrv napisz 
SOUTH A M PTO N G A ZETTE; 
FIU oraz HEI.P skipper leveli. 

Atari ST 

■ Wszsstkie kody należy wpisać 
w trakcie pauzy: I - BRIDGE 
ROI.I.S.2 MAC N Al.l.EY. ł 
KID ZAPPING, 4/5 - A NIT IN 
TIME. 

UPPERISCOPE cw 

■ Klaw iszologia: P - peryskop, E - 
silniki z diesli na elektryczne. T - 
w ynurzenie. H/F ster prawo/lewo 
na burt, Q/A - zwiększę 
nie/zmniejszenie skali czasu. B - 
zanurzenie. F2 - radar. F5 - mapa. 

- widoki. RUN/STOP - pauza. 10 

- torpedy. + - prędkość. 

UPIÓR Atari 

■ Wciskając jednocześnie SE- 
LECT i OPTION i trzymając je 
START, a następnie puszczając 
w odwrotnej kolejności otrzy muje- 
my najprawdziwszą nieśmiertel- 
ność. 

■ Taktyka walki ze straszydłami 
cios - unik. na zmianę. aż do poko- 
nana przeciwnika. 
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Varia - Komputer bez mordobijek jest jak śledzik bez wódeczki: Niektóre gierki są zarąbiaszcze: 
Gry strategiczne uczą przekupstwa i łapówkarstwa: Sorry, że piszę tak późno ale po przeczytaniu 
ostatniego SS'a znalazłem się w siódmym niebie, a tam nie mają nic do pisania: Moje najwyższe 
uznanie za rubrykę Supery. czytając ją popłakałem się i porzygałem ze śmiechu: Myślałem, ze jak 
przejadę kioskarzowi tomem po zębach to będzie nimi pluł jak popcornem: 1, 2. 3 próba długopisu: 
Ave Secret Senzice, morituri te salutant; 
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USAGI YOIMBO 

■ Nic wyciągaj miecza zaraz na 
początku gry. ho W) stras zysz wie- 
śniaka i popełnisz harakiri. Jeśli 
nie chcesz wdawać sic « bójki, 
chodź ze schowanym mieczem 
(nie zawsze działa - na pewno nie 
na ostatnim etapie). (Idy spotkasz 
księcia zabij icgo obstawę, a on po- 
pełni harakiri. Jeśli ktos civ słow- 
nie wyzwie na pojedynek, przyjmij 
wyzwanie i przerwij walkę po 
pierwszym trafieniu. 

USS JOHN YOUNG om 

■ Kody do kolejnych misji (wpisy- 
wać jako imię kapitana) 1 1 CV- 
STOR,2)HARPER.3)COOPER, 
4)P1ERCE. 

■Zakończenie misji przed czasem 
kombinacja Q+W+E+D. Pauza - 
SPACE. 

UTOPIA Amiga 

■ (idy pojawi siv komunikat o ata- 
ku na twoje posiadłości fSPY RE- 
PORT IN ... ATTACK WAR- 
NING). a chcesz, tego uniknąć, to 
zapisz szybko stan gry . a następnie 
go odczytaj. Kłopot z głowy. 



■ Jeśli obca rasa ci sic naprzykrza, 
odkryj ich miasto i poślij lam 99 
czołgów. Przechodzą do historii. 

VAXINE pc 

■ Podczas gry wpisz: WTLDFBE- 
ESTE. Teraz Vi - lcvcl do przodu. 
F2 - lecel do ty lu. F3 - dziesięć le- 
veli do prz<xlu. F4 dziesięć le\cli 
do tyłu. F5 koniec gry. 

VENDETTA cm 

■ Kable bomby należy przeciąć 
w kolejności: czerwony, żółty, 
niebieski. Kiedy zatrzyma cię 
policjant, pokaż, mu to, 0 co pro- 
si (Have you got ...'.'). Jednocze- 
site naciśnięcie klawiszy 6. 7. 8. 
9, U. N. M przenosi do następne- 
go poziomu. Naciśnięcie RF- 
STORE powoduje powrót na po- 
czątek układu. Aby uwolnić 
dziewczynę w samolocie, kable 
bomby przecinamy w kolejności 
(dla używających monitorów 
mono): środkowy , lewy . prawy 
Aby skończyć grę. należy zabić 
wszystkich bandytów w parku 
i podnieść dziadka, leżącego przy 
pomniku 



VENUS FLY TRAP Amig. 
■Kody do leceli: 2) MANTIDS, 
3) ClĆADAS 4) PSYLI.1DS. 5) 
PIERIDS, 6) SATYRID, 7) LY- 
CAENID,8)PYRALro.9)NOC- 
TU1D. 

VERMEER c-m 

■ Zakładanie plantacji: opcja 
PLANTACJE, następnie LAND- 
KAUF. następnie działaj joy-cm. 
Opcja L ANDYERK.UT kasuje 
dane części plantacji. Plantacje za- 
kładaj: tabaki w Ankarze, kakao 
w Duala, kawy w Abidjame oraz 
herbaty w Momhasie. 

■ Najbardziej opłaca sie kupno ak- 
cji Royala lub Lloyda. Najlepszym 
miejscem na założenie pierwszych 
plantacji sa Richmond i St. Louis. 
Nie zakładaj plantacji w Bogocie. 
Oplac sie zawierać kontrakty ale 
należy uwazac by ich dotrzymy- 
wać, inaczej płacisz dotkliwe kary 

■ Obrazy podzielone sa na X epok. 
W każdej epoce należy skompleto- 
wać pieć obrazów . Epoka 1 YER- 
MEER: 1-5) YT.RMKKR. Epoka 2 
BAROCK: 6) REMBRANDT, 7i 
HALS. X) RUBENS. 91 BRFU- 
GHEL. 10) ML ; RILLO. Epoka 3 
KLASICISMUS: 1 1 ) DAVID. 12) 
GOYA. 13) INGRES. 14) CHA- 
ROIN. IS) MILLET, Epoka 4 RO- 
MANTIK: 16) TURNER. 17) 
CONSTABLE, IX) GERICAULT, 
19) FRIEDRICH. 20) RUNGE. 
Epoka 5 IMPRESSIONISM: 21) 
MONET. 22) PISSARO. 23) 
< YESSANNE. 241 DEGAS. 25) 
RENOIR. Epoka 6 SYMBOUSM: 
26) MOREAU. 27) KLIMT. 28) 
KOŁDER. 29) WHISTLER. 30) 
KHNOPFF. Epoka 7 ENPRESIO- 
NISM:3I)DERAIN.32)K1RCH- 
NER. 33) MARC. 34) MACKĘ. 

35) MUNCH. Epoka 8 MODERN: 

36) VAN GOGH. 37) GAUG1N, 
38) KLEE. 39) PICASSO. 40) 
BRAQUE. 

1/ETERAN AUri ST. Amiga 

■ HELP zmienia misje. 

VICKY v.a„ 

■ Oto przedmioty wraz z właści- 
cielami, do których trzeba je za- 
nieść: Pióro - Sokół. Lichtarz - Oł- 
tarz Przemiany. Dzban (Wy na 
Lodur. Przeznaczenie Śmierć, 
Kaganek Baldera Balder. Wła- 
sność Freira - Sagan gdy wszysl- 



Vid-War 
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kie przedmioty zaniesiesz gdzie 
trzeba, skieruj Me do ..Garnka", 
który zawsze znajduje się w lewym 
dolnym rogu mapy, 

VIDEO KID Amig. 

■ Słowem KII.l. dodajesz sobie 
życia. 

VIGILANTE Amiga 

■ l)o Hall ot Famc wpisz: GREEN 
CRYSTAL, teraz FI - życia. F8 - 
następna plansza. 

VIKING CHILD Amiga 

■ Kody: IMAGITEC, GUSTA- 
VUS.NlNJASPL(lub:...SOL). 

Atan ST 

■ Kody: 1 DENISE, 2. THE 
BLIZ.3. SHARKMAN. 4. NYM- 
HARSW. 

PC 

■ Kcul\ do układów: FOREST - 
NUGGETS. LANDBRIDGE - 
HOllNCING. LABYRYNTH - 
BUSTFOOT. PYRAM© RED- 
DWARF. 



VIRUS 



AmiiM 



-Trzymając ENTER naciśnij 1'. 
a następnie O; I. dodaje rakietę, 
l- napclma zbiorniki, C 
sprawdź sam. 

VIZ Amiga 
■ Podczas wyboru zawodnika 
wpisz W HAT A l.ARGE SET OF 
BOLLOCKS i wciśnij RETURN. 
Klawisze 1-5 przenoszą po cta- 
puch. 



yOYAGER 



Amiga 



■ Wejdź do ekranu z opcjami 
i wpisz WHEN THE SWEET 
SHOWERS OF APRIL FALI. 
Masz. nieskończona liczbę żyć. 

WŁADCA cm 

■ Jeśli któryś z graczy chce od cie- 
bie kupie księstwo, zgodż się. Gdy 
nastanie twoja kolej, natychmiast 
zaatakuj sprzedane księstwo. Nie 
ma tam wojska, możesz jedynie 
zdobywać zamek. 

WŁADCY CIEMNOŚCI \, ,„ 

nwa.vvi vibrnnvtivi Ai.itl 

■ Osioł jest potrzcbn\ do uiszcze- 
nia MOCY GŁUPOTY. 



■ Ab\ rozbić kamień przy przysta- 
ni, wybierz opcję UŻYJ MOCY 
i wskaż pusta karty w księdze cza- 
rów. 

C-M 

■ Droga przez pustynie: 2 \ prosto. 
3 \ w lewo. 4 \ prosto. 2 \ w pra- 
wo. 2 \ prostt). 

■ Żeby przejść na druga, strony na 
teren Pawlaka, zakop topor wojen- 
ny łopatki w pieńku. Zwierzęta 
przewoź w następujący sposób 
ożyw zwierzęta, wez kota. polem 
psa. kota weź z powrotem, wez 
mysz. na koncu weź kota. Zabierz 
wszystkie zwierzyła, zanieś do 
zamku i daj funkcjonariuszowi 
ochrony rządu. W pokoju gdzie 
znajduj;) siy dwaj faceci, schowek 
jot po praw.j stronic filara na wy- 
sokości parapcrtu.jcst tam młotek 
Na pierwszy m piętrze dziury w bu- 
dżecie załataj listkiem fiskuso- 
wym. 

WALKER Amiga 

■ Na ekranie tytułowym z napisem 
PRESS FIRE TO START, napisz 
WALKER pojawi siy pozioma 
kreska. W trakcie gry HELP + 
L trzymane 10 sekund przerzucają 
do następnego poziomu. R restart 
levelu. 

WARINRUSSIA pc 

■ Istnieje sharewurcowy (chyba) 
programik ED1TW1R, za pomocą 
którego można zmieniać nazwy, 
skład i rozlokowanie jednostek 
i dowództw, oraz parametry czoł- 
gów i samolotów. Patrz tez tips do 
WESTERN FRONT. 

WAR IN THE MIDDLE EARTH Amig, 

■Ominiecie kłopotów kodowych: 
wydrukuj mapę srodzicmia. ołów - 
kiem podziel ja na 9 czyści w po- 
ziomic, podziel map; w pionie na 
czyści o tym samym wymiarze 
i oznacz wykreślone kwadraty 
współrzędnymi. Teraz możesz 
sprawdzić wpólrzędne miasta na 
mapie i odpowiedzieć na pytanie 
komputera 

■ Gdy siły Saurona rusz;) do walki, 
zgromadź swoje wojska w Edoras. 
daj ochronę Lothlorien i pałacowi 
Thranduila. Drużyny Pierścienia 



w Otoczeniu kilkuset wojowników 
poprowadzi lak aby obejść góry 
otaczające Mordor od wschodu 
i z tej strony dotrzeć do Orodruinj 

WAR ZONE Amiga 

■ Kiedy będziesz niszczył pociąg, 
stan po lewej stronie prawego mo- 
stu, wtedy nikt cię nic trafi Kiedy 
będziesz na wielkim moście roz- 
wal, kogo możesz, i poczekaj 
chwilę wszyscy pozostali ekspo- 
loduja (nie zawsze). 

■ Po napotkaniu pierw szego maga- 
zynu idź na góry i strzel w lewy 
górny rog w górnej czyści magazy - 
nu - dodatkowe życie. Jeśli nie 
chcesz tracić energii przy końcu 
pierwszej planszy, stan w prawym 
górnym rogu „maszyny" i strzelał 
bez przerwy Po zniszczeniu celu 
idz kawałek do gory i skryć w lewo. 
mc przerywając ognia. Zabierz ap- 
Icczky dodatkowy pasek energii. 

■ Na pierwszym tevelu, w wodzie, 
w prawym dolnym rogu znajduje 
siy życie. Wystarczy strzelić. 
■Naciśnij jednocześnie FI + F2 + 
F3 na ekranie tytułowym nie- 
śmiertelność. Po rozpoczęciu gry 
zejdź na sam doł ekranu i strzelaj 
w prawo. Zabierz to co siy pojawi- 
ło i masz jedno życie do przodu 
Zaraz, po rozpoczęciu gry zniszcz 
beczki. W jednej z. nich jest pocisk. 
Możesz no użyć przytrzymując 
dłużej FIRE. 

Atari ST 

■ Podejdź do pierwszej szarej ..sto- 
doły" i strzel od „północy" w dach. 
Mas/ jedno życie do przodu. 

WARCRAFT iv 

■ Wciśnij ENTER i wpisz: COR- 
WIN OF AMBER li znów EN- 
TER i. Uruchamiasz w ten sposób 
CHI VI MODE. Od tej pory mo- 
żesz wpisywać kody (przed i po ko- 
dzie należy nacisnąć ENTER i: 
IIUKKY UP GUYS - znacznie 
szy bciej stawiasz budowle i trenu- 
jesz ludzi: SALLY SHEARS - od- 
krywa siy cała mapa; EYE OF 
NF.WT magowie dysponuj;) 
wszystkimi czarami: POT OF 
GOLD - dodaje 10.000 szl. złota 
i 5.000 drewna: IRON FORGE 
automatyczny rozwój technologii: 
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llll. KI. CAN BE ONLY ONE - 
twoi żołnierze są nieśmiertelni a bu- 
dowle niezniszczalne, sila ciosu 
każdego żołnierza jest równa sile 
katapulty: YOURS TRUŁY - za- 
kończenie poziomu zwycięstwem; 
CRUSMNG DEFEAT - zakończe- 
nie poziomu przegraną: IDES OE 
MARCU końcowa sekwencja da- 
nej kampanii. Można leż zmieniać 
poziomy np. ORC9 to przejście na 
dziewiąty poziom u Orkow 

FC 

■ Wciśnij ALT+F2 - niespodzianka. 

WEEN THE PROPHECY pc 

■Kody:CI7-8.C77-3.A244- 
6,D76-4,A48-7,B153-7,AS0 

- 5. A 191 -6.C23X-4.CI7X-6. 
D22X -2.B223 - 4.D2I9-4.C76 

- 5. DI43 - 6. A9 - 2. B23 - 5. 
D2XI 4.B232 - 3.B38-4.D112 
-8,C274 - 5,CI39-6,Cl9-5, 
D35 - 7. A20 - 3, A260 - 4. A54 - 
3, BI66 - 5. B232 - 3. B3X 4, 
CII I - 5. CI96 4. C22X 3. 
Dl 12 - X. D2X(I - 2. D39 - 4. 1)76 
-4.D87-3.D96-5.D26-5. 

WELLS FARGO Stccum 

■ Podczas gry wciśnij wszystkie 
klawisze - daje 10 nieśmiertelność 

WESTERN FRONT pc 

■ Piv\ pomoc) programu ED1- 
TW1R (powinien znajdować się ra- 
zem z grą WAR IN RUSS1A) moż- 
na zmieniać też save gamey do 
WESTERN FRONTu. Poprawnie 
można zmieniać ilości i parametr) 
czołgów . W przypadku samolotów 
można w\ edytować 5 (zależy od 
zaw artości pamięci i. potem pro- 
gram głupieje, więc trzeba często 
zapisy w ii > odczyty* k zmieniany 
S(i Inne parametry są zapisywane 
i odczyty wane niepoprawnie, stąd 
czasem elekty mogą hyc trudne do 
przewidzenia. Program EDITWIR 
zapisuje SCi w pliku o 2(K) bajtów 
dluższ.Mii niż oryginalne sa\ega- 
me y WESTERN FRONTU ale 
grze to nic przeszkadza. 

WHERE TIME STOOD STILL Spotom 128 

■ Skały na drodze wysadź dynami- 
tem. Mistyczna kula służy do czarów. 



gemów, wiszących pod suli- 
tcm. ekstra życie. Po zebraniu 
wszytkich na etapie - następ- 
ne. Naciśnięcie START daje 
chwilową nieśmiertelność, 
możliwość latania i śmiertelny 
dotyk. 

WHO DARES WINS 3 cm 

■ 1 1 POKE 15697.173 nieśmiertel- 
ność. 2) POKE 5201.255 nieśmier- 
telność. 

WHO DARES WINS cw 

■ POKE 4516.255 nieśmiertel- 
ność. 



WHOOPS! Alari 

■Kody: 1 1 WOE. 2) PSI. 3) SEE. 
4) NGA. 5) MEC 6) SCH. 7) 
REV.XlEND.9iOOR. K) i THE. 
II) MIS. 12) SIN. 13) CLI, 14) 
NKD, 15) EMU. 16) HE, I7)KIS. 
IX) GES. 19) CHR. 20) EVE. 21) 
USA. 22) ADK. 23) CMC. 25) 
ROE. 26) TEN. 27) GAA. 28) 
MN A. 29i IGA. 31) KEN. 32) 
STE. 34) ENT. 35) RYS. 37) 
WAR. 39) JES. 40) LER. Koniec! 

WILD WEST SEYMOUR c-m 

■ Kody: 2) 2IDI35008. 3) 
IOC700068.4)238A35008. 



Alan 

■ Poziom li: IAMTHEHUN- 
GRYDUDE. p» zebraniu 30 




Win-Wor 



Tips'n'Tricks 



Amiga 

■ Kody: RANGER, BOAR, 
WOLF. LION. BEAR. BARRA- 
CUDA. MANJA. OCIOPUS. 
SH ARK. DELPHIN. WHALK. 
RAYEN. OWL. HERON. FAL- 
CON, CONDOR. PHOENIX. VI- 
PER. COBRA. CROCOD1LE. PY- 
PACN. HYDRA. DRAGON. 
WINDWALKER. 

WING COMMANDER pc 

■ Uruchom grę prze/: WC Origin - 
k (podobnie wc2 i wc3) daje to nie- 
zniszczalność oston. Ali + Del 
niszczy przeciwnika. 

WINGS OF DEATH Atansr 

■ Podczas gry napisz ST FORE- 
VER. Ekran zaczerwieni się. a ty 
możesz uaktywnić większość 
funkcji zwykle dostępnych dopiero 
po ich zebraniu: FI - zamiana 
w robaka. F2 zamiana w nietope- 
rza, E3 - zamiana w orla. F4 za- 
miana w smoka, F5 - zamiana 
w gryfa. F6 - wywołanie myśliwe- 
go. F7 - wywołanie niszczyciela. 
F8 - aktywacja tarczy obronnej. F 1 ) 
przytrzymany - auto- fire. FIO - 
odnowienie energii. Klawisze I...5 
• zmiana jakości aktualnie używa- 
nego uzbrojenia. 

WINGS OF FURY Amiga 

■ Napisz COL1N WAS HERĘ. 
a potem: P - liczba żyć. D - napra- 
wa samolotu. F - tankowanie 
w powietrzu. C - zmiana broni 
podczas lotu. M - nieograniczona 
ilość amunicji. 

■ Nacisnij: [. Pomoc- w ładowaniu 

WINGS Amiga 

■ Trzymaj FIRE - działka nie będą 
się zacinać, a jeśli już się zacięły . 
to się ..odcina/'. 

WINTER CHALLENGE iv 

■ Skacząc na nartach wybij się dol- 
nym klaw iszem kursora. L;|dujac na- 
cisnij WINTER GAM ES. ENTER. 

PC 

■ lądowanie ze skoczni: ENTER 
w chwili pojawienia się cienia 
skoczka na śniegu. Reakcja musi 



być natychmiastowa, bo inaczej 
pyskiem w śnieg. 

WIZBALL Amiga 

■ Zatrzymaj grę i napisz RAIN- 
BOWC - ponowny start, ale z ko- 
tłami pełnymi farby, RAINBOWS 
- następny lcvcl. RAINBOWT - 
koniec gry. 

WOLFCHILD Amiga, Alan ST 

■ Na ekranie lvtulowvm napisz 
THE 1'LREECT KISS nic limito- 
wana bron. SOULPSYCHFDELI- 
CTDE - nie limitowana energia. 
ITS NOT WALKING - nieskoń- 
czenie wiele kontynuacji. 

W0LFENSTEIN3D iv 

■ Jeśli chcesz przejść przez pan- 
cerne drzw i nie mając klucza, po- 
halasuj trochę bronią, przed drzwia- 
mi, a głupki same wylezą. Zastrzel 
wledy jednego takiego w samych 
drzwiach i już się one nie zamkną. 

■ Uruchom grę przez W0I.F3D - 
GOOBERS. Po rozpoczęciu gry le- 
wy SHIFT + ALT + TAB + 
BACKSPACE daje efekty jak 
w Wolfie jednoepizodowym: TAB 
+ W - przeniesienie do etapu od I 
do KI. TAB + S - zwolnienie tem- 
pa gry, TAB + E ■ przeniesienie 

0 2 levele do przodu i dużo punk- 
tów. TAB + 1 daje 1IHKI punktów 
za każdym razem. TAB + H - sa- 
mozniszczenie. TAB + P - Pauza. 
TAB + Q - wyjście do DOS'u. 

■ W czasie gry wciśnij M+L+l. do- 
stajesz max. amunicji, żyć 

1 wszystkie rodzaje broni - kosz- 
tem punktów. 

■ Wczytaj gry z parametrem /next. 
Podczas gry nacisnij jednocześnie 
TAB. CTRL. ENTER. Następnie: 
TAB G nieśmiertelność. TAB 1 - 
bron i amunicja. TAB N - przecho- 
dzenie przez ściany. TAB W u \ • 
bor poziomu. TAB O mapa. i inne 

■ Uruchom grę parametrem 
W0LF3D /NEXT i wciśnij razem 
TAB+CTR1.+ENTER. Teraz: 
TAB+I energia. TAB+B - kolor. 
TAB+V prędkość. TAB+X - 
extra stuli. TAB+H - pomniejsza 
1009 życia, TAB+Q muzyka. 



TAB+E - level. TAB+S - chodzi 
wolniej. 

WONDER BOY c-m 

■ Nacisnij T w trakcie intro - nie- 
śmiertelność. 

Amiga 

■ Kody do leveli: 2) LEMONIA- 
DĘ. 3) PHARMACY. 41 ULTI- 
MATE, 5) DANIELLE. 

■ Kolejny kod: LUCOZADE. 

■ Na końcu aren> . kiedy walczy sz 
z. niedźwiadkiem, kolejno: zabij 
go. a następnie wcż czas - lepsza 
punktacja. 

Atari ST 

■ Naciśnięcie podczas gry AL- 
TERNATE+N przenosi do następ- 
nego levelu. 

WORKING STONE c-m 

■ Kod\ : I ) BE ACH. 2) GOING. 3) 
WAYŚ. 4) THINKY. 5) FUNNY. 
6) SLIME. 7) GO. 8) FLY. °l 
PASS. KDGIGAR. 1 1 1 HORROR. 
12) WORLD. 13) HELL. 14) 
MAPPET. 15) STAR. 16) SUIT. 
17) BOTTLE. 18) DIOXIN. 14) 
HARD. 20) PLAY. 21 1 FREE. 22) 
COOL. 23) AMEN. 24) OH. 25) 
BABY. 26) HOME. 27) BOMB. 
28) CLEAR. 29) JAMES. 30) 
FRF.AKS. 31) PIT. 32) VOLLEY, 
33) QUIT. 34) ARTIST. 35) FIL- 
TER. 36) MANIA. 37) STERN. 
38) LOVE. 39) NEAPL. 40) NEM- 
SIS.4l)NEON.42iSNOOPY.43) 
GOON,44)KlU.45)PAINT,46) 
YEAH.47)FUCK.48)GOAL.4ó) 
KISS.50)ENDING. 

WORLD CLASS LEADERBOARD iv 

■ Niektóre klawisze: F6..F8 - 
efekt) dźwiękowe. V głośność. 
E - edMor. J - joystick. I natęże- 
nie koloru, ENTER - kurs. P 
..puneh-shot" (do przejścia pod 
drzewem). H - wybór dołka. B 
kolor piłki. S/L - zapis/odczyt sta- 
nu gry. Niektóre opcje sa dostępne 
tylko podczas wyboru graczy. 

WORLD CUP SOCCER m s 

■ Wpisz kod: IBIDLHEEG i bę- 
dziesz musiał pokonać jed> nic dru- 
żynę Francji. 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



SUPER SUPERY 



Varia - W esz 'ak est facet: Głupi to ma szczęście, zawsze trzeba mu ustępować: Nie drukujcie brzyd- 
kich zdjęć bo jestem ministrantem: Kuroń! gdzie drugie danie: Wybaczcie ale nie uznaję interpunkcji; Ko- 
cham sobie trochę podrążkować; Mieszkam w ble. ble. ble koło Żywca: 



TipsWTricks 



Wor-Zaż 




WORLD GAMES c-m 

■Ab) nic spaść z byka. należy 

trzymać joystick skierowany 
w prawo i do dołu. 

WORLD KARATE CHAMPIONSHIP Auri 

■ Wycofaj sic maksymalnie, aż do 
krawędzi ekranu - zawodnik bę- 
dzie cofał się w miejscu, jednocze- 
śnie blokując każdy cios, z wyjąt- 
kiem podcięciu. 

WORLD SOCCER Atari 

■ Mając silną drużynę trzecioligo- 
wą. ale już bez szans na awans, na- 
ciśnij RESET - jako SARAJEVO 
rozpoczynasz rozgry wki w silnym 
składzie. 

C-64 

■ Broniąc karnego nic ruszaj się. 

WORM IN PARADISE Auńi»XE 

■ Poleceniem ( )OPS cofasz ostatni 
rozkaż. RAM - zapisanie stanu cr\ 
w ramdysku. RAM RESTORE - 
odczytanie j.W. Słownik dostęp- 
nych poleceń. GET - podnieś. TA- 
KE - weź. DROP - rzuć. Pl'T - 
połóż. EXAM1NF. - /badaj. BRE- 
AK - stłucz, zbij. LOOK - po- 
patrz. BUY - kup. GIVE daj. 
OPEN - otwór/. CLOSE - za- 
mknij. SAY - powiedz. LISTEN - 
słuchaj. SIT - usiądź. STAND 
wstań. JUMP - skocz. RUN bie- 
gnij. EAT - zjedz. READ - czytaj, 
IN wejdź, OUT - wyjdź. N.Ś.E. 
W. NW. SE... - idź. na północ, po- 
łudnie, wschód, zachód, północny 
zachód, południowy wschód. cle. 

WRESTLEMANIA Amig. 

■ Podczas pauzy napisz HUL- 
KHOGANWEARSTIGHTYEI.U- 



OWKNICKERS. Podczas ery na- 
pisz CRIME STORY - nieśmier- 
telność, albo i nic. 

WRESTLING SUPERSTARS cm 
■FIRE + góra w joy*u powoduje 
cios, d/ięki któremu wygrasz 
wszystkie walki. 

■ Staraj się jak najczęściej do- 
prowadzać do zapasów i wtedy 
używaj: C + B + spacja (jedno- 
cześnie). Jeżeli w pierwszej wal- 
ce przeciw nik uniesie cię do góry 
i będzie chciał rzucić to wciśnij 
RUN/STOP i poczekaj aż pu- 
bliczność ucichnie. Teraz znów 
RUN/STOP. Zawodnik powinien 
cię puścić. 

WVfF EUROPEAN RAMPAGE TOUR 

■ Naciśnij podczas gry dziesięć ra- 
zy FIO - przeciwnicy nie będą mo- 
gli się ruszać. 

X-0UT Amiga 

■ W sklepie wybierz statek 
w kształcie białej pluskwy: następ- 
nie zakup pomarańczowy laser 
i przystaw go do twarzy właścicie- 
la sklepu. Wciskaj lewy przycisk 
myszv tak długo, aż otrzymasz 
300.000 kredytu. 

XWIHG pc 

■ Po rozpoczęciu misji wciśnij 
kilka razy szybko ESC - pokaże 
się menu. które da ci nieograni- 
czoną ilość amunicji, odporność 
na zderzenia i niewyczcrpalną 
moc osłon. 

■ Za strzelanie do własnych stat- 
ków też dostajesz punkty. Możesz 
więc rozwalić wszystkich swoich 
i chodu do domu. 



XEN0N Atan ST 

■ Zaraz po rozpoczęciu gry naci- 
śnij trzykrotnie F5 nieśmiertel- 
ność. 

XEN0N2 pc 

■ Podczas wyboru karły graf icznej 
naciśnij F7. Wtedy naciśnięcie 
podczas gry klawisza I spowoduje, 
że będziesz nietykalny 

Amiga 

■Pauza, trzymając spację napis/ 
RUSS1AN AIR. Następnie N - 
przenosi pomiędzy scenami. 

XYB0TS Atari ST. Amiga 

■ W HS w pis/ się jako ALF. 

YIE AR KUNG-FU cm 

■Wybierz cios i zadawaj be/ prze- 
rwy (FIRE raz za razem) - sposób 
na zwycięstwo. 

ni jm 

■ Podczas gry wpis/: WE- 
LTRAUMKAZAKEN. Teraz kla- 
wisz I - ekstra życic. Y - następny 

poziom. 



C-64 

■ Naciśnij C podczas intro - nie- 
śmiertelność. 

Z-OUT Amiga 

■ Podczas gry naciśnij jednocze- 
śnie klawisze J + K - nieśmiertel- 
ność Naciśnij J / numerem levełu 
od I ...6. A - autofire. 

Y0GI'S GREAT ESCAPE Auń 

■ Wpisanie XJ6 zapewnia nie- 
skończony c/as i życie. 

YOUNG INDIANA JONES Nim** 

■ Naciśnij równocześnie: START 
i GÓRA - uzupełnienie energii 

i żyć. 

ZA ŻELAZNA. BRAMA Amiga 

■ Kodv: 2) ZŻFHGEEŻLO. 3) 
JJLBUSSL C. 4) SSŃŚEKK C. 5) 
TWBRJ DYSR. 6) GELSCŚR- 
ŁAŻ. 7) EFNMNRSĄGP. 

■ Ustaw arę na MODE 4 i: I) 
AAAAAAAAAA. 2) ŃNCHHH- 
HOFH. 3) BBĄTTTTATJ, 4) 
CCLŻZŻŻĘSB. 5) KHSMMM- 
MG'H, 6) JIŻMMMMGWW. 7) 
UZJDDDDYSJ. 8) LDFZZZZJLŁ, 
91 AGŃNNNNFJM. 10) TNMGGG- 
GMLŻ. II) TMOHHHHDŻŁ. I2| 
P/ĄEEUb/.MK. \h CGNNNNN- 



Zan-Zyn 



Tips'n'Tricks 



FBG. 14) OWMĘEĘĘŻWD. 15) 
KKZ.MMMMGYS. I'- ZRT1IF- 
FNCM, I7i AUPFFFFNLB. 18) 
LKYYYYDTY, 19) M"TITTA'S. 
20) ŁSFDDDDYDĄ, 21) JOJAĄA- 
ĄŚUW. 22) OKNZŻŻŻEDO. 23 1 
RriTTTAAŻ. 24) NLNYYY- 
YDZF. 25) AOJĄĄĄĄSRW. 

■ Wpis/ podczas gry: DAWAJ Ml 
PLANSZE skippcr levcli. LE- 
NINJESTWIECZNY - energia do 
iowi . pryszcz a W OKO - 
nieśmiertelność. 

ZANY GOLF Amiga 

■ Na ostatnim poziomie jesl my- 
sia dziura, / której wyglądają, 
oczy. Kiedy staną sic czerwone, 
wrzuć do dziury piłeczkę - tra- 
fisz na tajny poziom MYSTE- 
RY 



■Rodzaj potwora, jaki pojawia sic 
w niektórych komnatach, genero- 
wań) |esl losowo Wchodząc i wy 
Chodżac z komnaty wielokrotnie, 
możesz w końcu wylosować brak 
przeszkadzających istot . 



Atan 

■ Kodv: h ZEBU, 2) BLAP, 3) 
ZOFF, 4) BANK. 5) BAFF. 6) 
BING. 7) HOPP. 8) FLAM. '» 
PENG. 10) BANG. 1 1) PLOP. 12) 
BEEP. I.DMOEP. I4)UGLE. 15) 
ZIPF. I6)M0NK. I7)TOON, IX) 
ZATZ. I'))BI.OY.:oiARG».2I) 
HEPP, 22) SUPP. 23) JUPP. 24i 
ZSCH,25)PCHH,26)YARG,27) 
SNAG. 28) GNOZ. 29) NAM, 30) 
HUTY. 31) WEST. 32) NORD. 
33) SUED. 34) TOI.L. 35 1 MATr. 
36)DOAD.37)HAHA,38)LOGI, 
39)DEEP.40)SACK.4I)XERO, 
42)FATZ,43)GULP,44) BAUF, 
45)ONK0.46)WAPP.47)UNK, 
48) DRAG, 49) AETZ, 50) HELP. 

ZEEWOLF Amig, 
■Kody: I) IMAGO. 2) TIBU- 
RON. 3) ARGUS. 

ZEPPELIN GAMES Atan 

■ Jeżeli autorem gry jest Chris Paul 
Murray. wpisanie jego inicjałów na 
planszy tytułowej często daje nie- 



śmiertelność - np. w erach HEN- 
RY S HOUSE oraz MIRAX KORCE. 

ZERO WAP, Atari 

■ Kodv: BASE. ZERO. WORD. 
JCMP. LOAD, MOON. MARS. 
STAR. TIME. SIUP. HERO. M F.- 
GA. HIGH, GODS. 

ZGADULA 1,0 pc 

■ Kolo ma zadane dwa cykle obro- 
tów, które sic powtarzają. Cykl 
pierwszy (może się zacząć w do- 
wolnym miejscu): 50 - 250 - 500 - 
1000 - 2000 - 250- l(M» - strata lo- 
su - 50 etc. Cykl drugi (j.w.): 750 - 
I5IHI wolny los - 50 251) 5(Hl 
- IlKi - bankrut. Przeciętnie co 
dwie pełne kolejki następuje zmia- 
na cyklu. 

ZOO KEEPER rc 

■ W jednej z książek, które znajdują 
się w biurze, znajdziesz podobizny 
facetów, których masz złapać. Pod- 
czas oglądania zwierząt korzystaj 
/ radia - twój koleś szympans pow ie 
ci (za pomocą, hieroglifów i gdzie 
możesz znaleźć kłusowników. 

ZOOL Amiga 

■ Wpis/ GOLDF1SH na ekranie ty- 
tułowym powinien zamigotać. 
Klawiszami FI...F7 możesz wybie- 
rać etapy. Podczas gry: I - nieśmier- 
telność, 2 następna sekcja etapu. 3 

następny etap. 4 - śmierć ZooJł. 
W <xl|Hiw iedzi na pytanie o to. z któ- 
rego poziomu rozpocząć misję, naci- 
śnij 110. Otrzymasz do wy boru mi- 
sje ixl I do 30. 

■ Pierwsza rundę możesz przejść 
..na wariata". To znaczy co jedna 
sekundę wciskaj ENTER i przez 
cały czas trzymaj klawisze GORA 
+ PRAWO. Przez duże przeszkody 
me uda ci się w len sposób przejść, 

ZOOL 2 Amigi 

■ Na planszy t\tulowe| wpisz ha- 
sto: CREAMOLA - 10 żvć. VI- 
SION 20 żyć, BUMBLEBEE 
Return zmienia etapy . KICKASS - 
hombv. NAPOl.EAN - bonus le- 
vel. ALCENTO - cnercia. OLDE- 
NEMY - czas. TOUGHGUY - 



I. RONSON - level 2. FUNKY- 
TUT-lcvel3.HISSTKRIA lcu-1 
4. MARROBONE zatrzymuje 
piłkę w levelu bonusowym. 

ZOOM Amiga 

■ Gdy gra poprosi cię o wy branie 
etapu startowego wciśnij FlO.a bę- 
dziesz mógł wybierać do trzydzie- 
stego poziomu. 

ZORRO Alan 

■ Kolejność: chustka, kielich, pod- 
kowa, dzwony, trąbka, buty. zlolo. 
otworzyć drzwi. roża. narzeczona 

C -64 

■ Garść rad. W studni jest tajne 
przejśeie. Kwiat służy do przeciąże- 
nia windy w komnacie z kielichem 
i kula. Klucz śluzy do otwarcia 
drzwi w komnacie z kanapa. Butelkę 
z. tej samej komnaty daj pijakowi. 
Byka oznakujesz piętnem rozgrza- 
nym w ogniu. Dzwony powieś 
w dzwonnicy kolo cmentarza. 
W podziemiach nie zbieraj worków 
ze zlotem, bo zgubisz drogę. Pod- 
czas gry naciśnij L. 

■ Wpisz: POKE 7087.165 i uru- 
chom grę przez RUN. 

Spectrum 

■ Jeśli masz kłopoty z przejściem 
po beczkach w studni. Wskocz 
specjalnie do wody i skieruj joy- 
stick w lewo. a zobaczysz, że znaj- 
dziesz się po drugiej stronic. 

ZYBEX 2 Atan 

■ Nazwy plansz po skończeniu 
pierwszych dwunastu: 13 - PY- 
RIX. 14 ZELAX. 15 - CYRUX. 
16 - THE END. Wybierz opcję dla 
dwóch graczy. Zbieraj wszystko 
to. co zestrzeli drugi gracz. 

ZYNAPS Amstnd.C-64 

■ Na końcu lecelu stań w prawym 
dolnym rogu. Po kilkunastu sekun- 
dach wrogi statek zniknie i przej- 
dziesz do następnego etapu. 

■ Po przekroczeniu lo.ooo punktów 
otrzymujesz dodatkowe życie. Mo- 
carnego przeciwnika pojawiającego 
się na końcu każdego le\elu nie mu- 
sisz rozwalać. Wystarczy poczekać 
az zniknie. 



SUPER SUPER) 

Końce - No To Ci Pa: Jestem 
nia. ale lenistwo uszczęśliwia: O 



SUPER SUPERr 



SUPER SUPERY 

Sternie: Kończę bo wprawdzie praca uszlachet- 
hoźnica na polu; Idziem kimać bo świta; 
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Ostatni człowiek, 
który nie miał Windows 95 

(opowiadanie znalezione w cieluściach Internetu) 

Ktoś zapukał do drzwi. Byt to człowiek z Microsoftu. 

- No nie. to znowu ty - powiedziałem. 

- Przepraszam - w gtosie dato się wyczuć lekkie zakłopotanie. - Chyba wiesz dlaczego tu 

' 6S Rzeczywiście wiedziałem. Kosztująca 300 milionów dolarów kampania promująca Win- 
dows'95 miała być tak efektywna, żeby przekonać każdego człowieka na planecie, ze 
Windows'95 jest niezbędną, niemalże integralną częścią życia. Problem w tym. ze nie 
wszyscy go kupili. A dokładniej - ja go nie kupiłem. Byłem Ostatnim Człow,ekiem Który 
Nie Miat Wmdows'95. A teraz ten karzełek z Microsoftu stał w drzwiach i n.e przemowa! 
do wiadomości odpowiedzi przeczącej. 

- Nie - powtórzyłem raz jeszcze. . 

- Dobrze wiesz, że nie mogę się na to zgodzić - odparł beztrosko. Wyciągną! z teczki pu- 
dełko z Win'95. - No dawaj... Tylko jedna kopia. To wszystko o co prosimy. 

- Nie jestem zainteresowany - powiedziałem. - Słuchaj, czy przypadkiem nie ma kogoś in- 
nego kogo mógłbyś trochę pomęczyć? Musi być jeszcze ktoś bez Windows'95. 

- Przykro mi, ale... nie! - stwierdził człowiek z Microsoftu - Jesteś jedyny. 

- Chyba nie mówisz poważnie. Nie każdy na planecie ma komputer, a już na pewno nie każ- 
dy do cholery, ma PeCeta! Jedni mają Macmtoshe. inni pracują pod OS/2, chociaż to ostatnie 
to tylko pogłoska... Są ludzie, którym Windows'95 jest kompletnie niepotrzebny. 

Człowiek z Microsoftu wyglądał na zdezorientowanego. 

- Nie rozumiem o co ci chodzi? . 

- Użyteczność! - wrzasnąłem - Po cholerę to kupować, skoro nie można tego uzywac!? 

- No cóż . Nie bardzo rozumiem o co ci chodzi z tą użytecznością - stwierdził gosc z Micro- 
softu - Jedyne co wiem, to to, że według naszych notowań wszyscy inni mają kopię. 

- Ludzie, którzy na oczy nie widzieli komputera?! 

- Mają. 

- Indianie znad Amazonki? 

- Musieliśmy zaszczepić się przeciwko malarii, ale załatwiliśmy to. 

- Amisze? 

- No jasne. , „ 

- Co ty - ? - zdziwiłem się. - W jaki sposób namówiliście ich do kupna tego systemu f 

- No wiesz oni nie lubią przeciągów i wmówiliśmy im, że w tym pudelku |est 95 małych okie- 
nek Chyba skłamaliśmy - zasmucił się karzełek - pewnie każdy pracownik Microsoftu pójdzie 
do piekła. No. ale nie o to chodzi - ożywił się - problem w tym, że wszyscy matą |uz kopie... 

Oprócz ciebie! , . . . , . 

- I co z tego? - spytałem - Jeśli wszyscy skaczą w przepaść to nie znaczy, ze ja tez mam 

- Jeśli wydaliśmy 300 milionów na reklamę to tak! Absolutnie tak! 

- Nie ma mowy! 



Ostatni człowiek, który.. 



Opowiadanie 



- Jezu. znowu do tego wracamy - powiedział Microsoftowiec - Wiesz co? Dam ci kopię. Ro- 
zumiesz? DAM! Zupetnie za darmo. Po prostu ją weź i zainstaluj na swoim sprzęcie - pomachat 
przede mną pudelkiem. 

- Nie - jego upór zaczynał mnie już męczyć - Bez obrazy, koleś, ale ja tego nie potrzebuję. 
I jeszcze jedno. Zwykły system operacyjny reklamujecie niemal jak antidotum na wszystkie tro- 
ski tego świata Zupełnie jakby zainstalowanie Windowsów tworzyło światowy pokój, ład i porzą- 
dek. 

- Bo miało tworzyć. 

- Przepraszam? 

- Światowy pokój. Oryginalny projekt to zakładał. Naprawdę. Jedna ikonka i załatwione - ko- 
niec walk. głodu, korupcji i mafii. Proste, nieprawdaż? 

- Więc co się stało? 

- Cóż... Wiesz... To zajmowało dużo miejsca na twardym dysku. Musieliśmy wybrać między 
tym, a siecią Microsoft Network. Zresztą nie bardzo wiedzieliśmy jak ciągnąć zyski ze światowe- 
go pokoju. 

- Spadaj. 

- Nie mogę. Zabiją mnie jeśli zawiodę - wyjaśnił. 

- Kpisz sobie ze mnie?! 

- Słuchaj - powiedział - sprzedaliśmy to Amiszom. Amiszom. rozumiesz! Teraz otwierają 
pudełka i dochodzą do wniosku, że ich oszukaliśmy. Zostaniemy zaszlachtowani jeśli kiedykol- 
wiek pokażemy się w Zachodniej Pensylwanii. Jednak zrobiliśmy to. Teraz tylko TY nas wstrzy- 
mujesz. To jest upokarzające. Upokarzające dla mnie Upokarzające dla firmy. Upokarzające dla 
produktu. To jest upokarzające dla Billa! 

- Przecież nic nie obchodzę Billa Gatesa. 

- On właśnie na ciebie patrzy - człowiek z Microsoftu nerwowo spojrzał w niebo - Pożyczył 
jeden z tych wojskowych, szpiegowskich satelitów. Specjalnie na tę okazję. Ma także jeden 
z tych laserów, wiesz, o dużej mocy. Zamkniesz za mną drzwi, bach. i jestem kupką szarego po- 
piołu. 

- Nie zrobiłby tego - powiedziałem - Mógłby przez przypadek zniszczyć tę kopię Win'ów. 

- Bill jest całkiem niezły w obsłudze tego lasera - karzełek z Microsoftu wyraźnie się dener- 
wował - Dobra, miałem tego nie robić, ale nie pozostawiasz mi wyboru. Jeżeli weźmiesz tę ko- 
pię Windows, hojnie cię wynagrodzimy. Damy ci wyspę na Karaibach. Może być Montserrat? 

- Straszna. Tam jest okropny, aktywny wulkan. 

- Tylko jeden i w dodatku malutki. 

- Słuchaj - rzekłem - Gdybyś mnie przekonał żebym wziął tę kopię, co robilibyście wtedy? 
Mielibyście cały rynek opanowany. To byłby koniec, żadnych nowych światów do podboju. Co 
byście robili? 

Człowieczek z Microsoftu wyciągną! inne pudełko ze swojej torby i podał mi je. 

- Windows'95... dla zwierząt?!?!? 

- Jest przecież bardzo dużo zwierząt domowych - powiedział. 
Szybko zamknąłem drzwi. 

Dobiegł zza nich dźwięk lasera, skowyt, a potem była już tylko cisza... 

David Kelsen 
przektad: Katarzyna Kosim 
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Skład redakcji 
SECRET SERVICE 



Nadszedł czas. aby przedstawić się bliżej. Co miesiąc spotykamy się na tamach SECRET 
SERVICE, gdzie dzielimy się z wami naszymi osiągnięciami w rozpracowywaniu gier. Jest nas 
całkiem pokaźna grupka, przy czym na następnych stronach znajdziecie dane na temat osób 
stanowiących w obecnym okresie trzon redakcji. Poza nimi jest cala masa osób. których praca, 
choć bardzo istotna, nie jest tak widoczna na lamach pisma - administracja, najwyższe szefo- 
stwo wydawnictwa, operatorzy fotoskładu, korekta, osoby zajmujące się prenumeratą itp. Wokół 
redakcji jest też skupiona pewna grupa osób - sympatyków, którzy piszą nieregularnie lub pra- 
wie wcale, a którzy po prostu są z nami i służą nam zawsze radą i pomocą. W ciągu trzech lat 
przez całe to grono przewinęło się i tak kilkakrotnie więcej osób. o których można z powodze- 
niem napisać osobną książkę. 

Zbierając dane do składu redakcji chcieliśmy przybliżyć wam nas - autorów - jako zwykłych 
ludzi, którzy mają swoje upodobania, przyzwyczajenia, sympatie i antypatie. Zadaliśmy więc 
kilka pytań z najróżniejszych dziedzin życia prywatnego i zawodowego, byście mogli dowiedzieć 
się coś więcej o osobach, których teksty czytacie na codzień w SECRET SERVICE. 

Aby ubarwić tę „suchą" ankietę, każdy miał obowiązek wygrzebać jakikolwiek dowód 
tożsamości ze zdjęciem. Jedni wyciągali legitymacje, dowody osobiste nowiutkie, inni pożółkłe 
ze starości. Śmiechu było co niemiara, gdy okazało się, jak wygląda! dany osobnik te kilka czy 
kilkanaście lat temu. Nie bierzcie więc wszystkich na serio. 



Bamse, Berger 



Redakcja SS 



Ksywa/ksywki: Bamse 
Imię i nazwisko: Piotr Pawlak 

Specjalizacja przygodówki, inne Sierry, helpy 
Ulubiony typ gier: Sierry i inne przygodówki 
Ukochany tytuł: Quest lor Glory 2 i 3 

Czas współpracy z gazetą: od SS'09 

Rodzaj czytanej literatury: lektury szkolne 

Ulubione książki: Trylogia Sienkiewicza 

Ulubione filmy: Sami Swoi 

The Best film i aktor Sami Swoi - Władysław Kowalski 



Muzyka jakiej słucham: 

Hobby, zainteresowania: 

Mój typ kobiety: 

Co mnie wkurza. 

Wzrost: 

Waga: 

Zwierzę hodowane w domu: 
Jak spędzam wolny czas: 



Er/c Clapton 
sport, muzyka, gry 
ładna 
zastrzyki 
180* 
70+ 



żebym \a go miał... 



Marzenie mieć czas na wszystko 

Moj pierwszy komputer: Atari 800 XL 

Obecny sprzęt: PC 486DLC/40 

Ulubione kreskówki: Beavis & Butt-head 

Sporty, uprawiane/ulubione: gala, kosz, siata 



KSIĄŻECZKA WOJSKOWA 




Nr owldłocyjny 



I 








Ksywa/ksywki. 
Imię i nazwisko: 
Specjalizacja: 
Ulubiony typ gier. 



Berger 
Dariusz Góralski 
strategie 
strategie 



Ukochany tytuł UFO, Battlegroud Cettysburg 



od SS'10 
monitor 
książeczka zdrowia 
Alamo 
J. Wayne 
Gethro Tuli 
historia wojny 
każda, byle nie gruba 
że trzeba pracować 



Czas współpracy z gazetą: 
Rodzaj czytanej literatury: 
Ulubione książki. 
Ulubione 'Hmy 
The Best film i aktor: 
Muzyka jakiej słucham: 
Hobby, zainteresowania 
Mój typ kobiety: 
Co mnie wkurza: 
Wzrost: 

Waga: przytyłem 10 kg i mam niedowagę 

Zwierzę hodowane w domu: Gomik-Homik=Chomik 
Jak spędzam wolny czas: walę w gry 

Marzenie: żeby się wszyscy odpier... 

Moj pierwszy komputer: Atari 130 XE 

Obecny sprzęt: P-90 
Ulubione kreskówki Disney (stary), Bugs Bunny 
Sporty, uprawiane/ulubione: żadnych sportów! 



Redakcja SS 



C(w)alineczka , Gulash 



Ksywa/ksywki: C(w)alineczka 
Imię i nazwisko: Andrzej Cwalina 

Specjalizacja: strategie, przygodówki, RPG, SG 
Ulubiony typ gier: strategie, RPG 

Ukochany tytuł: CMfizatfofl, Settters 

Czas współpracy z gazetą: od SS'08 

Rodzaj czytanei literatury: fantasy 
Ulubione książki: Pięcioksiąg Cadderly'ego 
Ulubione filmy: Asterix 
The Best tilm i aktor: Asterix-Obelix 
Muzyka jakiej stucham: hardrock 
Hobby, zainteresowania: RPG 
Mój typ kobiety duży biust, obfite kształty, ulegfa 
Co mnie wkurza: koguty 
Wzrost odpowiedni 
Waga: 76 
Zwierzę hodowane w domu: pies 
Jak spędzam wolny czas: maluję figurki do RPG, gram 
Marzenie: mieć marzenie 

Mój pierwszy komputer: Spectrum 
Obecny sprzęt. PC DX2JBO 

Ulubione kreskówki: Asterix, Kaczor Donald 
Sporty, uprawiane/ulubione: 
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KsywaAsywki: Gu/ash, Ash, Gul 

imię i nazwisko: Marcin Kamil Górecki 

Specjalizacja mordobicia, konsole, VR 

Ulubiony typ gier: mordobicia 
Ukochany tytuł MK, SSF2T, Tekken 2, VF 2 
Czas współpracy z gazetą: od SS'06 

Rodzaj czytanej literatury: sf, fantasy 

Ulubione książki Diuna, Wiedżmin, Władca Pierścieni 
Ulubione (ilmy: Akira, Absolwent 

The Best tilm i aktor Komary Giganty - John Smith 
Muzyka jakiej stucham: HipHop, Tekkno 

Hobby, zainteresowania: kobiety, wino i śpiew 
Moj typ kobiety lekko ruda, piegowata, blada, piękna 
Co mnie wkurza: klerykalizm 
Wzrost: średni 172 (naprawdę 169) 

Waga: 70 
Zwierzę hodowane w domu tchórzofretka, pratchawiec 
Jak spędzam wolny czas śpie, ucztuje, oglądam mangi 
Marzenie spotkać Ryu, pojechać do Japonii 
Moj pierwszy komputer: Spectrum (gumiak) 
Obecny sprzęt: P-90 
Ulubione kreskówki: Simpsonowie, mangi 

Sporty. uprawiane'ulubione: skateboarding, karate 



KaYteck, Mamut 



Redakcja SS 



Ksywa/ksywki: KaYteck 
Imię i nazwisko: Kamil Mętrak 

Specjalizacja symulatory, wyścigi, doomy 
Ulubiony typ gier: jw. 
Ukochany tytut F-14, F-15, Apache, Doom, UFO 
Czas współpracy z gazetą: od SS'04 

Rodzai czytanej literatury: sf, fantasy, political fiction 
Ulubione książki: Mikę Hoare, Tom Clancy, Howard, Lem 
Ulubione filmy Camerona, Taranfino oraz Pluton, Alien 
The Best film i aktor Pu/p Fiction, Harrison Ford 
Muzyka jakiej słucham: metal, punk, hardrock 
Hobby: militaria, survival, paintball, samoloty 
Mój typ kobiety 175 cm, mila, przyjemnie pachnąca 
Co mnie wkurza głupota, /amerslwo, niekiedy kobiety 
Wzrost: w porządku 

Waga: nie za dużo 

Zwierzę hodowane w domu mama hoduje psa 
Jak spędzam wolny czas latam po lesie, sklejam modele 
Marzenie: super kobieta, mai pieniędzy, święty spokój 
Mój pierwszy komputer: PC AT 12 MHz 

Obecny sprzęt: P-90 
Ulubione kreskówki: Simpsonowie, Reksio 
Sporty, uprawiane/ulubione paintball, rower górski 
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Ksywa/ksywki: Mamut 

Imię i nazwisko Maciej Ogiński 

Specjalizacja zręcznościówki, przygodówki 

Ulubiony typ gier: jw. 

Ukochany tytuł: Oreamweb, Crusader 



Czas współpracy z gazetą: 
Rodzą] czytanej literatury: 
Ulubione książki: 
Ulubione filmy: 
The Best film i aktor 
Muzyka jakiej słucham: 
Hobby, zainteresowania: 
Mój typ kobiety: 
Co mnie wkurza: 
Wzrost: 
Waga: 

Zwierzę hodowane w domu: 
Jak spędzam wolny czas: 



od SS'29 
sf, fantasy 
wszystko Lovecrafta 
Blade Runner 
Blade Runner - H. Ford 
death metal 
tylko gry 
Cindy Crawford 
twórczość Liroya 
w porządku 
58 

jamnik (uciekł) 
gram dla odmiany 



Marzenie: być uwielbianym przez kobiety 

Mój pierwszy komputer: 3860X140 
Obecny sprzęt: PC 4860X4/100 

Ulubione kreskówki: Simpsonowie, manga 
Sporty, uprawiane/ulubione: wrestling, pływanie 



Redakcja SS 



Martinez, Micz 



Ksywa/ksywki: Martinez, John Zabiyaka 

Imię i nazwisko: Marcin Przasnyski 

Specjalizacja: master of disaster 

Ulubiony typ gier: wszystkie te, które mają duszę 
Ukochany tytuł Gabriel Knight, System Shock 
Czas współpracy z gazetą: od urodzenia 

Rodzaj czytanei literatury: Suworow, Eco 

Ulubione książki: Imię Róży, Niebezpieczny Spadek, Kontrola 
Ulubione filmy: akcja! ogień! wybuchy! 

The Best film i aktor: Sigourney Weaver - Aliens 
Muzyka jakiej słucham każda byle cicho, kiedyś Marillion 
Hobby, zainteresowania: mądrzy ludzie 

Mój typ kobiety ciepła I gotowa, opiekuńcza 
Co mnie wkurza: grupie gadanie 

Wzrost: 177 
Waga: 80 
Zwierzę hodowane w domu: żmija 
Jak spędzam wolny czas: nie miewam 

Marzenie rok wakacji w podróży dookoła świata 
Moj pierwszy komputer: Speccy 16 KB 

Obecny sprzęt: P-90, Mac Quadra 

Ulubione kreskówki: Beaws & Butt-head 

Sporty, uprawiane/ulubione: nurkowanie, baseball 
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Ksywaftsywki: Micz 
Imię i nazwisko: Piotr Mańkowski 

Specjalizacja: przygodówki, RPG, rynek gier 
Ulubiony typ gier: przygodówki, RPG 

Ukochany tytuł Maniąc Mansion, Another World 
Czas współpracy z gazetą: od SS'10 

Rodzai czytanej literatury: Carroll, Silverberg 
Ulustone książki: Tajemnica Zielonej Pieczęci, Pan Samochodzik 
Ulubione filmy: Powiększenie, Terminator 

The Best film i aktor: Bruce Willis - Szklana Pułapka 



Muzyka jakiei słucham: 

Hobby, zainteresowania: 

Mój typ kobiety: 

Co mnie wkurza: 

Wzrost: 

Waga: 

Zwierzę hodowane w domu: 
Jak spędzam wolny czas: 



pop z lat 80-tych 
film, książki 



chamstwo 
188 
75 
brak 

mam go mato 



Marzenie podroż na Wysp? Wielkanocną 

Moj pierwszy komputer Atari 800 XL 

Obecny sprzęt: PC 4860X4/1 00 

Ulubione kreskówki: Różowa Pantera 

Sporty. uprawiane'ulubione: tenis, siatkówka, szachy 



Mr. Rooł, Pegaz Ass 



Redakcja SS 



Mr. Root 
Robert Korzeniewski 
anime/manga 
wyścigi samochodowe 
Ridge Racer, Test Drive 
od SS'29 



Ksywa/ksywki: 
Imię i nazwisko: 
Specjalizacja: 
Ulubiony 'yp gier: 
Ukochany tytuł: 
Czas współpracy z gazetą 
Rodzaj czytanej literatury: 
Ulubione książki: Cieplarnia - Brian Aldiss 
Ulubione filmy: wszystkie anime Urusei Yatsura 
The Best film i aklor: Harrison Ford 

Muzyka jakiej stucham techno 
Hobby, zainteresowania: Amiga, manga, anime 
Mój typ kobiety: taka, jak moja żona 

Co mnie wkurza wolni kierowcy jadący lewym pasem 
Wzrost: 192 
Waga: 80 
Zwierzę hodowane w domu: pies - ratlerek 

Jak spędzam wolny czas: siedzę przed TV 

Marzenie: pojechać do Japonii i do USA 

Mó| pierwszy komputer: Spectrum + 

Obecny sprzęt: Amiga 3000T 

Ulubione kreskówki: tylko anime 

Sporty, uprawiane/ulubione: pływanie, szybka jazda 
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Ksywa/ksywki: Pegaz Ass 

Imię i nazwisko: Waldemar Nowak 

Specjalizacja grafika, supery, listy, mącenie 
Ulubiony typ gier: brak 
Ukochany tytuł: brak 
Czas współpracy z gazetą od okresu prenatalnego 
Rodzaj czytanej literatury: Całs. komiksy 

Ulubione książki: Dendrologia - W. Seneta 
Ulubione filmy: akcja, manga/anime, st 

The Best film i aklor Roeky Horror Picture Show - Tim Curry 
Muzyka jakiej stucham poważna, punk, Prince 
Hobby, zainteresowania: rośliny, oglądactwo, praca 
Mój typ kobiety: żółta 
Co mnie wkurza: bezmyślność 
Wzrost: 174 
Waga: 77 
Zwierzę hodowane w domu: kwiaty, kocur Zenek 
Jak spędzam wolny czas: pracuję, jem i śpię 
Marzenie: fot śmigłowcem, Japonka w domu 
Mój pierwszy komputer: C-128 
Obecny sprzęt: P-90 
Ulubione kreskówki: manga/anime i inne 

Sporty, uprawiane/ulubione: rower górski 



Redakcja SS 



Pejotl, PooH 



Ksywa/ksywki: Pejotl, Witia Krugłoj 

Imię i nazwisko: Paweł Jankowski 

Specjalizacja: managery, strategie, ł/psy, manga 
Ulubiony typ gier: strategie, managery 

Ukochany tylu): Conflict in Wietnam, Ufo 

Czas współpracy z gazetą: od SS'04 

Rodzaj czytanej literatury: sf, fantasy, historyczna 
Ulubione książki: Władca Pierścieni 

Ulubione filmy: Gwiezdne Wojny, manga 

The Best film i aktor: Jackie Chan - wszystko 
Muzyka jakiej słucham: poważna, punk-rock 
Hobby, zainteresowania: leniuchowanie, gry planszowe 
Mój typ Kobiety nie powiem, bo ktoś poderwie 
Co mnie wkurza: socjalizm 
Wzrost: słuszny 
Waga: słuszna 
Zwierzę hodowane w domu: karaluchy 
Jak spędzam wolny czas czytam książki, oglądam filmy 
Marzenie cafe życie upływa mi na marzeniach 
Mój pierwszy komputer: Atari 130 XE 

Obecny sprzęt 4B6DX4/100 
Ulubione kreskówki: manga, Przygody Animków 
Sporty, uprawiane/ulubione: koszykówka, futbol am. 
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Ksywa/ksywki: 
Imię i nazwisko: Paweł Chmiełowiec 

Specjał zacja SNES, Amiga, goił, zrecznościówki 
Ulubiony typ gier: wyścigi, logiczne, strategie 
Ukochany tytut: Deuteros, CMIization, DKC 
Czas współpracy z gazetą: od SS'08 

Rodzaj czytanej literatury: komputerowa, fantasy 
Ulubione książki: fundacja, Przedwiośnie, Wiedżmin 
Ulubione filmy: Blade ttunner, Star Trek, Star Wars 
The Best film i aktor: Sigourney Weaver - Aliens 
Muzyka jakiej słucham: Oueen, Cranberries 
Hobby, zainteresowania: gry, telekomunikacja 
Mój typ kobiety namiętna acz zrównoważona 
Co mnie wkurza: niezrozumienie 
Wzrost: 173 
Waga: 85 
Zwierzę hodowane w domu rybki (możliwe, że zdechły; 
Jak spędzam wolny czas: gram, czytam 

Marzenie: miłość, równość, braterstwo 
Moj pierwszy komputer: C-64 
Obecny sprzęt: Amiga 1200 

Ulubione kreskówki: manga 
Sporty, uprawiane/ulubione: bobsleje 



User Jama, Wicik 



Redakcja SS 



KsywaAsywki: User Jama, Kostia Jamow 
Imię i nazwisko: Jacek Marczewski 

Specjalizacja: przygodówki, sprzęt 

Ulubiony lyp gier: przygodówki, RPG 

Ukochany tylut: 

Czas współpracy z gazetą: od samego początku 
Rodzaj czytanej literatury: sf 
Ulubione książki Dick, Howard, Sapko wski, Lem 
Ulubione filmy: nieśmiertelny Indiana Jones 
The Best film i aktor: Harrison Ford 

Muzyka jakiej słucham: zależnie od nastroju 
Hobby, zainteresowania: brzdąkanie na gitarze 
Mój lyp kobiety: blondynka 
Co mnie wkurza: politycy 
Wzrost: 180 
Waga: 70 
Zwierzę hodowane w domu: królik miniaturka 
Jak spędzam wolny czas: nie mam 

Marzenie skończyć studia w tym tysiącleciu 
Mój pierwszy komputer Timex 2068 

Obecny sprzęt: 4860X4/100 
Ulubione kreskówki: Asterix 
Sporty, uprawiane/ulubione: żeglarstwo 
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Ukochany tytuł: 
Czas współpracy z gazetą: 
Rodzaj czytanej literatury: 
Ulubione książki: 
Ulubione filmy: 
The Best film i aktor: 



Ksywa/ksywki: Wicik, Wic, Gordon 

Imię i nazwisko: Bogdan Wiciński 

Specjaiizaqa: Amiga, konsole, Krusty, piłka nożna 
Ulubiony typ gier: karda, która ma dzidzię 

jest coś nowego... 

od SS 09 
coś niesamowitego 
będzie tego z tuzin 
będzie tego z kopa 
będzie tego z mendel 
Muzyka jakiej słucham: potrafię się zorechtać z Disco Polo 
Hobby, zainteresowania piłka nożna, ekonomia, panny 
Mó| typ kobiety gigantyczne pierogi, reszta nieważna 
Co mnie wkurza moje lenistwo i słomiany zapal 
Wzrost: 175 
Waga: 98 
Zwierzę hodowane w domu glonojad, rodzina mend 
Jak spędzam wolny czas nagrywam kawafki, zajmuje sie pannami 
Marzenie: zwiedzić cały świat 

Mój pierwszy komputer: Atari 130 XE 

Obecny sprzęt: 4860X4/100 
Ulubione kreskówki: Beavis, Żwirek i Muchomorek 
Sporty, uprawiane/ulubione gala, rolki, streetball 



SPIS NAZWISK 
CZYTELNIKÓW 

Każdego miesiąca redakcja otrzymuje tony listów. Piszecie o wszystkim, co wam się podoba, co 
was boli i co przeszkadza. Nadsyłacie mnóstwo najróżniejszych materiałów do naszych rubryk - opi- 
sów rysunków, tipsów, SG itp. Wszystkie listy są bardzo uważnie czytane, najciekawsze materiały 
wykorzystujmy na tamach, każda z uwag czy opinii jest brana pod uwagę przy tworzeniu kolejnych 
numerów SECRET SERVICE. Zawsze żałowaliśmy, ze nie jesteśmy w stanie odpowiadać na listy, 
ale jest tego po prostu zbyt dużo. Możecie być jednak pewni, że żaden z nich nie przechodzi bez 
echa. Aby uhonorować tych, którzy do nas napisali, stworzyliśmy listę nazwisk autorów wszystkich 
listów, których autorzy podpisali się. Lista taka reprezentuje stan na pewien konkretny dzień, a prze- 
cież codziennie jest nowa poczta. Wszystkim bardzo dziękujemy i zapraszamy do dalszego pisania. 
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Ułirfi Mot«t A-Orjtn**CJ WOf*. Ar<J-jM*>«na An 
suwttn»«i U**~ A-x>tfWiu»wcr V<v MMMMM3 M 
Mrt A-«rułit **rej To<m*/, A^lrycl^iM* PWl A-«r,»# 
Knf«t3( Aimv*> Art*' M*M* Sr/nor łmryuzi* Ri 
MM* AnK*# '.' *>?' Ar»itJA MWW MM 
A»«^* Dc^nw Vlifn» t j»iU. Ar«J-»»«ł*i MłMj 
A-cTf****! Ceno A>»7»*»m tjętriu AAJrMjwii 

łAt A«!rtllW«» M**U« toW*"* P K* AfW»' 

«»v> D, f«m«> A*dri*«wfA Tcruu A-dj* tuju. A iU+ 
9tft Anc/* yj-cr Ar^cryt U*"*- ^jo-r W M> 
-*1 =mi A^ypA ArOzt-, A-iM U«ti AnoU t/i t* Au 
u*«i* Zis^-** A-***c- MMA A-ri K:w<u Ami U 
. . . . Aroo-. Gtf Ax«cw*o E<*ar*.u A-wia* ^ 
A-MW Rcto< Am p*mi A-fciik A'UQuw Ata* Aa* 
Ar*3* GjW*», A^3łl U»;r MtO* Araa* ^**c 

)Uw a i Swajł* MM AfV*>.« MMMM 3wC. 
Ap»c**p>* ArtWurah Tc*«#< AkxN)» M^t*w MtOM 
^i*t» A-ts* M*;«t MM HWW MMMM V* * A-»or 
«* Pcd ***** A3^ fcW* iucłtw 
*v xv *Uł.^ A*;-*(Vy4 Afy.woM-^, AW« 



W MM A«B-* C««r> Wx» M*»| A'4>vA AS*rr Aws 
^ Bwe* Airaro^a G-iięn Artonow<i IA*«*t* Ar» 
rowu TcrilM ArSi jMf. MM At3**»C/ Vu 

dwu A«c*«^J Arx*t«iy»»C Anott "cmii A* 
Ut*V B*V*-' AnCi«.*»<l Aru- A^nA»r«J tAtf-Jl Arw 

i*<r>łt»inl*<fi MMMMM*. MMMMI MMX MM 
Bmu A(»niwci B*-c« Ao*w« R*W Aftirw Ky&m: 
AM ««trfj- Apoł-wW Wwuu AoMUA-k l»w»* Arur* 
SMoM-t V*P> Kv**3 AilDCH* Wo^łct' MMM MM 
A/j-<ruv P#** A'taf«*> Am- ArciiewAi Krmit* Ar 
[MIM Stn«™ MM Art*łu» Artrtdirsb Are«W* P<» 
A-trl Wr>« AfłffiOWd KrTy«W A*j£x.s Mcf«' ArtMuU 
&d<lu A-. *JuW Juokj ArUduU Ułl.*rt» A-faj«»<rt«, Sł> 
mx Art* J*3*f AAMwa Jrmu A-*M MM. Amra 
f>3b#ł Arndt AWuinOM Arc^C«W' «W <riy«^ 
MM R*?K Artamiu ArtuMrtl MjM) Slwom- Ar>m<* 
Orf Aff,iT»*Tonw ArtyMWJm Awtu^ Gi**« ^ 
Mt JW A(C*ia* f*thf AuĄfdu J*C*«. Au«-*c« A»KMn. 
ae» AjgMrrDw A^ł.BlrtOU MMMMM AuęwSr. 

kcw. Aj?jrfr> DM *^*> n ^ c ^. 4 * J »"^ a ' 
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ł>* Kmaor. a**/i M-^jf BłSt/i ivo**» B*vi 

*X'#k 6**-0»CI 8MM% IMMB Uirtr 

M B»lraa Bo*łU« MM V-c« Skjc BM 
Dr* Bał* Pm*> Bumli Uut: B*^m 
AuM, _L*jh (Utf.tA- OvW*fl B*jrtuu T<>n«U M 

Mi ■ m a M Ma 



w*j « 6«^mk 9irt»« B*iy M Bą» Li 
k«w a* IMA Mj RoMfi Ba* t &^*« R* 
— , cw» Bmw Mk*. 6*e«»u 6*»* K«6 
BwmUi KrmrC B*0«U' P ii^t* B» 

kanti Szywi SłA^wrt* Tc-lU »*l Mi&im «i 
Ou* jtmv Fic ft^r B*rt/aA *iwcłr« 

^v>« BUrtłtZyłyAaf.aii^ łyAyłM! BUM^iyk :«n*M 
SUmnM Af^tf-U ŚAM)**«" D*^ 
Sumk^sk U*r* Si/wJ J*:** 9«ł0* HMV 9«t«w^ 
KTrtTc' »irytA lAj^Jl p *** JMMt. 
a*cr-*: MM E»».f V »kw> r.:<TUM B-^ir FM 
myjiw. ffitM-c: Ewi Siaw' Ci*J BUtnyf UAru fti 
e-^Ej**: B*^.tE*i Btó-j(J4«* eu,*i>*w »*wi* 
Cv ju 9hu* Jrn BUwk hj-J »au*» Pi** »AUf2*> 

Ulrt BHU.IJ* G<**9CI BUiiai* «ir«M P*Mt 

&*u-j* Pk* Bw^it p<* 9tt«a*« Tar-nw BtnicA.* 
To-iw r»w:r,« L**w frmtfi* a*-» Sbua^ MM 
■ — -j>*< |Mt 
KfA 9*«CXv« 
ffeuu-* U^*> **uax P<*. 
MMMM Pim'|M Btorur RM BW'.-)> «c<*^ FV*w 
a>i RMM Bu«C7ik TMM r *c. MMMM 

Jłłiy 9u«t**x-' NMNJ MaMMMMM »* 
*y W*on P/M'>wi J**, »u*»*ml <c*»*3 Bttiot" LI 
u* 9*«T« y«»-. Anciq Bocfi 9cM»n 9*xTc*-*. 
HM BMM B"^** OMfHŁ 9Airt» Wiro- ftyłKa 
r»T4« (»»U •OTyutf Wł** MM Mrflynwci P8M 
dirindi* J»r Bmoo^ JM B«*W Pi-* B*M» P<c*. 3* 

NhM Imm b** b«w» *Ma mmm* mm 

BmtmmAIi/ BiłułmitnrtjnłlU^ŁJiu MM A M B* 
trt IMM B*w G-iłgoa Bit* AM S»oci>-«* S*m*i-- 
Uk« BlMri JAM* 5*ŁO« MMM< BlM ttcMI 

a»a PimimUi B*t-*n p«yi Bit* wą Mi HM 

MM KfłrMW Bio-wiA toA*M B*t*ic» v*»« B*ix» 
Poft BłOe Acjn P*t» (MM Błt-A Uk*i 3*t«to*M 

a*t«i e*c.-* ij^aw b-jJi jkti aift/i i*cr* b*j- 

(mvbl S*^ W*o" a** [ W«vi.u- Bic" 

-raki mm MM MM B»ffv-*' KM Bach* Sur. 
«*» BKrv*» U*wu 3»rror«rH KtMMl B«w M*^ 
B*w; SeciM* 9»c«owO ^ryifl^ B»U Etf**^ Bi 
d-jifcEc**^ MMMMI B»=>^« MM MJ 3*c 
Fyyan B*a**i*. lu«*W BtótMA. >mt Bi««o*. 
R**f BłC/r**. W>c«CT B*a<**« Ptl*nviU* MM 
MM JM B»ow» homm BsOc>«s MM D*"* 
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ti V*cr tow.M «:*■»* 

»a wew BitriM-w Orni 



!.-.•- ;..tj - • ■• 
SatMCnd* ^*tTł*r■^ 6 

A3»r. a*k»n* ^»*tm 
i* Bj ^i*t W B 
A^ł Tor-Au 3*ły» MR B*k AmW*, MMąn łuum 
Biłnwi M*-ar Ba«j.. S**y* Bucu MM Btg 

Mn, M Pi** 1 . MlWM OM MM Brtri* 

Sr»r-*- '^MA "■"^ r ^ ^iMMMl MM^UM^MM 

Bat-kJi Łu«iu Ba"ic»- Afl»r iMMŁlMM Bj* 

Oi*. B*mo Vmv* Bk>*^ ^-j- B»um MJ M 
Por " 1 1 ■ ■ R*mt)wU Bi-Mtfi S*U«*^ MMB 

V'K> BTMttWCI NM 8*l«łO«« WA5AJ B«*4CNM1A V 

Bicia** M*/»* BiAKiwwtk. Tctm« Bm* u*t«i 
BarWM^n*" B*MO ^ic*. &ł"*0 SAir* 9*»: -sŁ/* i Bs 
M Binil Ki»ut:* 3*nAvi* Gwjrri BVMk Mf- 

'ii Brnu** V* Sfii* Biwm P^twi Biia 
v> ?yw*ti«' Bartnik Tcfn*u, Brasmrci IMM) Si-m** 
U»:« B*rus.« El*1«rr« Br*>* S*ft*. 8*M»* Din* Bi 
Mi* tW*p'i BinaiA M*c*i BfMA W*«* B*a**» Vta: 
Banji* V<Ktf Baruv« M*?4| 9*r«-» P<tr Barw S>1** 
sv Biauaomw jji 6nU f«o» B*-*« OMM Bmi 

Pny* Baiuu** Prn^YfA* Bf*uc/y* Pm* Bwi 
u* Ałwr Bmiu«* 3*^*a Br*ue- Bogutfi* B»-*«*> 
Pwet Btrauewiis p*** Błmartawtr Anjou« 3*mw 
k*»« P«*« erwui-wa S*6**ii*" B»-««>* Pr** Bk* 
We* BriłSwu Anłitt B*nc*fi Grwgci. Bmowwci Pa- 
wi' Bmkra 9»lWi*| Banoom.- RicWj* Bancbu Bar»? 
mw, B*n«« S"awomr Bandrow*- Wck«*. B*Wł JMl 
B.vOu**i Adam Bant Uri Bar* Ann Barva Ja»^ Ba-łac* 
RotuiM, Ba-*> MM Ban* Wircr Ba-«» t^*a« BarA* 
•xi MM. Bmwnu Ja-**! B**c SeoaWK- Br*->ri*i 
Karrf 3*^t*w Lrui* Ba-^*U> W*cj- Ban>c*u Mart* 
Par*.-*n- *ct- P*ria<ie-*r5 Banc Uło)ł»«> Ba-yi ffai* 
BMM JM * Ba< Uin,M Bar Art j M «rvtó* Bar Ul 
r«« MMM Bart*, 3aa U*av &r**u T <w 3ri*- 
»«;&r*i Sa-łfŁJiau.Ba^r^Aceman MMMM 
A-<ar>vU Buii MJfk, B*r. K**« Barm Km*. B***" M 
ku 9**i Kto*, M *o«** Baran Priwnwta* B** Po 
bart Bara" Ryu*<J B*»- T *naM Baraicrr* Rwr< ji/ Ba 
■jrxfi* Ro^-ar B*an** Gunc* B*a-*i Kiryłrt* MMM 
K**jii, Ba-an*> Wąc«W B***« LW^BliwiBiw 
Bar*/o»ikj Anna B*ixwika £łrt«'a MMMM MM 
B*aw*. Ha-:*- B*»nc*« Aflam 3*anowi*i An»™ Ba- 
•«no*i(< B**kmiA Da***. BaiancMhJ D*uu Ban 
wwFt: Birarowu G«»5>i ByanawrtjJłnuu E 



Bar-Bro 



Czytelnicy 



Mi torzy B#ar»*ski Krzywict, Bararows* Uaek Ba-tnowski 
U<nał Ba-enowski Przemek Bararowtlu "amaw Barański Da 
imu, Barensk. H„t*n Barański KrzyuW Brmit Lewek. Ba 
ramki Michef Barański PmI. Barański Tomasz Bareowia Łu- 
kAU BtrOetnowski AftOrz* B*t*a WotoeC*l BarbarOWKZ j.ł 
Ul. Berberze* PtMi Ba-tewcz 2>ęne* B*cck Uic* Bar 
cłcurw- Jaroetaw, Sriin Męce- M*r*« Beraak V* 

*.w 3*a»k VM| Bmmi Uac*, Saraewski Pwf 
Berayt KrzywW Barczyk Uenr Be-uy* Uare*. Barczyk U 
& * Baica* klekciyjłz* B*crrV Roman SaruyrtŁi (MM* 
Beręzyns* Grzegorz. Bartryna* Jerzy, Berayński Jozef Ber 
oynsa, P#*. B*C7ł-i» Wc w* B*t*c*- Rat* Rv^ Warem 
Bardyr Ratat Bardz* PaW Bardz* W**? Brdz* Wet* 
Ser*) Aa*z*i Barrj* Paw. Baroki Benów BhUdmH Ul 
uu, Bartaw Bogu-' BaiUiaws*! To-\au Bane Łukaw. Bar 
■nen Woe«o\ Baron LłUW Bero- Bogusia*. Baron KrzytrW. 
3*-x a j»f>+ Saren Pj** Bx.fi Seta jl ar Łwcw U - rw 
Beroez Pet-yt Berwtz Grzego-i Be-sza Krzywtot Benza m 
■orf** Barwa "omeu. BeruaewKu Janusz Brt Tomau 
MMM| rtM I IHHMM P IIOMdtf li I '' -t HI P*i 
na Berttarneygyk Łukau. Skrtorreetayti Barton, Birloirtetcryk 
'omeu BerteŁutaw B/i MMI Daruu Bartczak 

lircfaw Ht!" .* >- 'n 1 - " .v r >""■:.*>■ : i : ■ V.. Hfe 

BarteaM Zbion**. Berto* Aretztowtki Bartok G**ua 8** 

Omboo; Mm Krzwzw b*w b*» Maran. s*-k* 

Ma UcM BłTbnrcz P^emystw Bartkowiak Maran. Bertto 
W* Uer* Berftowtot Rtł* BMuwia Konrad. BertkowKl By 
UJrC. B*r-kows* L**U Bartka*!*. Damat Bartkowski U» ł* 
Bkrtuwsk> MateuU BłH.-wsi Mmc** Bartkowi* Mrc*?aw 
6an)wwskj MtouU Bartwwtki ■.f , w Berracki Um< i**r-c 
ł Parał BartnrJu Tomaw Barr* Den*, 9*rr*k Mace "«■-* 
Slawama, Bert* Tcmau. Samt V»3jow?i B*rlc^» Aoam 
e*j** Tjmc* B*ro<d Ka|t<an Bariy H*W BmbiW PMil 
BinoMt Pt* Barie** Raban Sarkwai Suwaru 3w% 
Wtwa KriwBł Barto«w« P<* BtrtMU ŁuUu 
Ar4r» BarUA Danal SarKM DawJ Bartol* Wac* Barto 
iJiyfr Uarcr. Bwtou Unuu. Bartou OatMtu. BartoU ue«rada 
Bartou i^łfi* Banou Jan ButouUytt Sareu Mcfai Ba- 
■ou Pwyrtui, Bartou S*^«yxk1u Barmna jacan Barto 
uat PM, Ba<toa»> Tcrr^u Babunrci Andr/ą Baftoua 
met Artur. BarUtiawa OarK«. Batoonna Jattttt* Barto 
nawą Maron Sartouawa IrWth. Sartova«tKi >\btr. Barto 
uawMi Paw 3artoufc«wa Pet. Barto* Darw, 3arv««xa 
Karra Bartoo Uarcn. Sartoo Uroatm Barty* Dwe» Oartyjj* 
P.y E J -n',.v - • «. : i • .. » -• • : ■ » 

na* Martw BwU Ba-łat Baryftjraiu -Vv B«yio Tjmau Bt 
ryoka Jarjataar, Barytu. Maron. Baryt Ałauanoar. Baryt To 
mu BataU y^w^i Batata; /r^W» Baa.ak Pm* B*i**>ci 
R.*'j' lwu K'ryuW, BaMMK U*.* Bawt« M*+ i Batri 
-w ia>.vj Ał. f ButUM-cw BaM#iVv BaMaBar 
bu, Baw E*«ara Satm Utfal BatyM Da«nc Baua« Pv* 
mat. Bauak SabaMan Biutnnii .'/.:t:v BauoA Uti 
or. Bauknrw Adam Batajaat Kami BaONwct *cn, Ba*c 
Oawd B»; •jzyuior Batrw Graryw Baty LuUu. Bator Ar 
u. Bator Jan. Baw Fadosuar B*to< Slnom Balsr Sa»a*. 
BaRr *omau. Baku Watrj*r-« ancnki Ba~«u Baton*; Ma 
rj% Batory T m Bauwtu Pmw Balja Joanna, 3*wra An 
rjriaj Bauar >Ul*r7»n* Baiar Zborami Ba^nwi Wopacn. Ban 
mat Uaoaj Bauman Tamau, Bat-ngari Gnao>^, 3aw-y* vr 
Krryutoł Bawac P»*«t Bawc* KnyuW. Ba*ro> Dar*'. BmoI 
Mu M*<uu, BMOrtlu A-ah Bayar PriarnyMaa, B*J*U V<fi* 
Bjua' Gmgort Baian <acca< Bajan Marcn Buar-a Cu ju 
Bua-r* Uc%**, BuarrA Zbgr^ta Suaia M^a 1 Bai**i Rc 
tac Bani* Barto-*;. Barytowa Jkymon. Baryty Wcyaaon. 
Bok Piw 8«too«w) P*w. BaCowtk Pk«. Baba D*r*>u. Bał 
rowtu Uro^ Baba* Z-aryti Bapat P'iamyttM Batat (Set- 
Baban ŁUau. Baoun Carary. Babanth MrC4) BNH| Macaj*. 
BfC Uatat 9«x <-ryuW Bart Krryutof Bacmc Wojoacrt Bo 
aafaPK* Baohohtctul Baa*onu> Ganrd .BaaaKontatl Ba 
rMM Tom* Baflatrt Toma*. Brwm M»~ul BeOnaiuyt A4»n 
5*cna'cryx *0-*i SaOrwcry* 0*nuw. 8»dr*rcrA C*wk; B«c 
wM jatub Badnaruy*. Mac* Baona-oyi Mcfjł Bodw 
oyt Pan* B*ó-ar9* AJ*- Badnart*. Artur. Baowa* Grrfr 
aori 3«onareł UaoyfM Bao^arti UroMa*. BMrwet D mo<. 
Baonarak P*» Baorara* Radstfa* Baer-wa* W0fc«ch Bacha 
rai Wc*r* B#>-ark«<*«r Hrr^uta' Bedrarowia Tomau. Boc 
narMi Jakub. BacrurMu Jan Baou^k. P-wme*. Badnari Bar 
im Badnan lawa* Bednan Maoa*. Bodrwr Mara*. Becw/ 
Uan>.u. Badnarr PaanV. Baonan Baman B«Ona.'i SaO*sta- 
Baonarr Wanda. Badnruyk RarJostaw Bady* Adam Badyk Da 
r». Badynt* Para 1 Baera Prrar-y»n Bacratawti- ttepKh 
BarwM Aaa>r, Bafwu> "o Bafan*a (W a g, Boirwcwcr Łt 
kaw B«i Ptotr Ba* Rcoan Btiat Wtstj Baton-at Prrc-w« 
Ba**« Daruu Ba*t> *om*u 3a**u Barlsu Bat: =a*rał r> 
wBałdMpnP 

*>*U*or Barn "<ri Bama A*L»-. BamMn Adam. Bambanat 
Macnrt Sarrtoanak Maron San Rob*". Banban Pa** Bano? 
Marcn Bonoari P^iarrtyatM Barwu Matotą Barujn E-nat! 
BarwwM. K-iru& Barka ttenat. Banka Pu* Banu Marian 
BansiPob BanOowM) R#ai Btnw Tomau Baon Adam Be 
• Wadarrjr Brak "OrywC Broytok Kiryutor Barda M 
crar. 9r*rnvj ^ta* Barapan*. (tafM Barana Ptot, Bwtnkł 
Lanan Barttraki Maron Sretfc Ua~on Ban Badu n-ryutof 
Betra Arkaduu Barora J«ub. Brar* MaoyUa* Barwa 
Pic*. Barwa To-au Baranon Piet Bararn* Grraojorr Bart 
rncwtti Ancrra, Banroirtkj Aov. Barerswak' Ja*.* Berwi?« 
tk> Marcr 3«rarcwvi. Tomau Barana*. Wqoacn. Baraar 
Alan. Baraar Mn Baraa- Paf* Ba^aewcr Andrrai Bartt Ar 
>.-,- Barto»a» Mara*, Bfkty kUbu Barkc*. A**tanc« Bar 
■miki F*p, Bartng Uarcr, Bartnik) Krryutoł. BarmaU =>* 
Bany«*. Ptiamytfa* Bariatak Orroocr Bamaok Anv. Bar 
nacw AarrM Bamack. Maruu Bamacki Tsmaw Brnacki WA 
» Barpjoy* Mrctiaf Barrafc*wci Borma Sorratiawci In 
Bamac R^ar- Barnardami Wofaacn Bernat Ar>ar, 5*- rui Ba' 
łomwi Barrii! Graryna. BamHk Andrra). Bomaia* Jacek. Ber- 
nak>nu Adam Banetomcr Andrzev Bamatcana Jeay. Bema 
tower Plot. Barny Kmwc Barna 3 **ryfc Bfner Rsootiaw 
Bemol K'titt.ct Saro Roban Barut Łukaw B«n.t Sabaatr 



:n Paw* BataA AJam Botckr Ku 
ingW^cwcft BahOM Jan Batyi* Arv Bab Mac*). Bab» 



Beryi r- £>ęr*ea, Beurtbcryjk Adam, BtHIT Mapaleji, 8eu- 
oy^Ui Pa*« 9ał-> K.-ryutcr! Betu Pic*. Betka Pa^an. Se: 
kc*tk JatoA Bet* Macek D eta w rnt fci Tomek. BetearwMa 
a-*j Batwalu z-Jn, Bwin Putr Barak Tynau. Btrpaic r a 
mau. B«*as Acam fraku A**-.. Bwtas KrwwJoł. B*tat Mar 
or. BuMi Srrrtor. 3wm Tccau. Buku Wsoa Bataua* Ja 
rju. Bafatrewcr Lecfi Batory* >.' <-, ■'.)>.•■ .i Balec 
ki M- tw Batoc* Prrtmytln Bakr.ry . LiAau Brfek L>au 
BuAak Andrze;. B-ato* A-kaCAiu, B>ak»t Buiei 3*rc* ao^Iki 
SaMk Dwtnk. B*»* >ur«r>eri. B*ank Krryutoł. Bma* Ma- 
-uu 9^*** Mi?* ,MM M<nj( BafeH ;, :r,i« BaiatRa- 
-"9>-u BtatM Raban B>a*< Tjmiu B^M Prreme* BtaU Ac~ 
ban Buk Dirwu. B-a* Prnmak. Ra* Przemy*it«. Baj Ji 
tub B*ka Jakub. &a*cwtJa Adam Bakowtki Krrywtor, Bai- 
kcwMi Pa*et 3>aVwtk< 'c<nau Sa*owwi Wopećh. BMtoryt 
Anna. Bwbrył Orzeoarr B*atobk»D Mtcai. BWobaet* M*:-n 
Burctfyza Pcb B-aton G rao^r. BuKa*firtki ^łdotia* &* 
Jakub, Łato**MMfl»lei l M owok« to To^aw BiaryA-tur Bu 
*> L«Ja*. Buty 3 ct Bwłata Ptwc Badaw Mart* B adał*; 
SabawUn B*dvai Tomau Btororaka Marta. Bora KryW* 
BKkiMarww Bcrkjtrtki Adam Btoat Maron Bc^atuuu Btt 
ramftj Barek. Ba*Mkbłd Lewak, ftetou Rafał B-ebw* M*m 
Bwc Paw Bada Oregorr. B*da Jarek Bwdak PaW. 9*cny 
Jarry 9*0*a»* Vkcnał 3*d-y»ł* Łuuu B*drryOti Łuuu 
SNdrzyckg Adam B*3.r*icwKr A toku Becru* Daman B* 
dak*P«xr B»9a MJcnał Bwc^ahh A*tk. 3a>?arwi*j Ayteu 
<k B*ic^rto*ski Jacek Beganowski floben aeęerttk Adam. 
Bwjancto Men* 1 . 3wg*-.)i PaW BtH Darmu. EU- 1 Adran 
Bwa Alur B*4 Bogd»r Beia WopeeK BrekKrwwci Wkior 
Bwak K iyutot Benek Maran Bw«* Uaruu B*M» Paw B* 
en* MretA, 3wara*> Jakub, B*amŁ Wedemar, nipinanki 
'amau BaMai Cerary. 6*«*a * l Eugan«cu. Bwaeka Uabeee 
BwewM Ł,fcau Bkraew Amadwu Beiawtki ArV BN«aWu 
Cvn«n, B*iti«rtki Daruu BaMwM' Jkjo Betem Je^akn 
B>**»m <■' ■ • .i* •' ; ' mim a hMI Bl|> . | j 
Mc j^e* B*Mac Uar^r, B*Mcn fl*en B«*ckf Adam. fteackr 
Anv. Bkaktck Car l^t 6*ec» Jakub, Bektcti ^rvu Swecki 
Marc-n 3*«cki Mantu. 8**3< Ucnat. Skełactt CW Swędu 
Py* B«*Kkt Tomau Bkawyac Maron 9**rda Tomau b**» 
ran Knynnf Betem Daruu B atonia Tarnaw Btotorrawaki 
MeayMM 6e«wa Adam B*wwia -aruw Btotowa Knyu- 
W. Betowcr Tc~aw Bełewtki RM. Stolcu GTeęon. Setoou 
H/tfuKt B**ck Uarcr B*kdu Ptot- Bekę*. P-ramek. Barto- 
•na Knyutal. B*<ncka 'ena. B*knfW Banów Otoanaki laer. 
Beantki PromyWm BraHutu Roben. 3«cvt Adam Ekctowou 
Lewa* Bewti Jekuo Btotok. Konrad. Bton Radek Bton Rado- 
Ma*. Btonat P*7r. Btoncrycai Gabr* Btonto Da - ** B*va 
Krjywtoł, Btontoc RjW Btomewei Tomau. Benek Lutau 
a . .\ii.-K 3* -■• BaWe AC w i 

Benek Grogorr Bwnefc Ucrut Bemk Ratat B*»ek Rocert, 
r i' .- et M« Ma • atol N a a tk • i 



B«wkP<tr B*u*eBatow B*aj. 

. V ■ i . 

Bfa* Uaivu Btac UoMee, 6* & 
ra Brar Jacek BCm Ja F oaUm ft«i 



L Ban 



. tar) 



*d Bie: 



■;.«* BUcn 0«k. Btocrrer 
Prreme*. 3tocv ukair Btoctoi Prrtme*. BUc 
Bkadocne Uanuw Stody Tamui 6U>* Ralat BtamowMi A-v 
flkaL BHtwk KaroL Bu** Rcben 9*w*a Adar »«v»*»ci 
Jerry BUwitoarer Ua-*jw Bktmewct Seoamn Bauko 
irVUdyitaa Bautnrw. PaW Btoutomki 'omau Baul v an 
Btout Uarcr BUrcra* Adam Baretcry* Jaroatn Btuecryk 
Uaoet Bur«icr>* Mac** BUreewaki Konrad, Btareewtk Ma 
■a* SUreiMU -aon Bku*o« Uaror- Bunaa Maron. Btodr * 
M Ucnal Btmat M"a*at BreftarMi Bu<k Skrwi Łwau B 
ctwi Kara. Bknaab Baryt BKło-tkt Ocr«. Bauer Łuuu 
fituuek rOryirtoł Btoe* Roman 3arr*t Mkcrw Buat 'jniu 
Btocn Anna. Btccn Ara*. Stoch Ronwi 3*3* T omau. Borna Ci 
rkjw. Btoj Jaka*. Bto) Kub*. StoUu UMeuu Bum UkCto). 
5 Eera Btouemki Sebestan krmrt^ > 
Rafa) Borę* Anton. Boh* Jak* Borek Krryuto' Borek Ma- 
cał Bonk RjrjotłM. Bofrjau* P«t'. Sonoenb Adam. Boba- 
bcwtA. Jarek, Bcoak Mara*. Bobek Potr BobekoerM. Mertk. Bo 
bet Grzegorr Boor Bartok Bober Daruu Boc* Marcn Bober 
Paw 900* P<cf . Bcear Tarnaw Bober 8xy*w, Bet** T»- 
me* BoorH** Mąi Boonw A nd-ret BoboU Roman Boboryto 
"yoieuw BobOMitu Aner* Bobrec*' tukaw. Bobrek Tomau. 
BobrowMa Ewa Bct«cn>Mu Uara- Bcc Marcn &xr Ui-cr Bo 
cnen Den*. Bodton Denuw Bocr*** Danuu 

Bocnenet Jwetoa, Bochenek MroUre Bocnonek PaW B>- 
ctwnmak Uecni Bocnentb Jarosto* Bocbenw Srymon, Bo 
cneraki Żajntow, Boctna Artur. Socma PtiarnytkM Bx*<**« 
Garfard. Boyv.ak .a-sur* Bocnr*ak Paw Bocnon Atodr 



metrt Brtyto* KrryWC Bocnynk) Metal S*>cnyr»ti Damian 
Bccrytow Gerard. Bocfty-ati kała) Bocryntki Tomau Sooar 
Rałat Sooar-ak Ukau Bacuncwu Ton-aw Booarcwtw W;, 
aecn, Baewk MKtef BocU LAau Boaato* Ctomn*. Bo 
civ "omaw. Boczar 2tarjn)M. Bocrek Aru, Boczek Matouu 
Bocrek Bocrek TtimU, Boamsto Aruduu BocAmMi 
JakuD. SccTBMriic Tomau Boda) .anuu Bodarpki łger Bod** 
A'd-ret Bocnar Mvcn Bodną' Zenon. 9odrr*rcr Adam Boar 
ka Łu*au Bodut Marom Bodui Www: Bojytłi Rade* 
Bcdyne* Uaruu. Boduk Roben Bogacka UHyynu BonarA 
Aru Booact. 3an.w. Bogacki Jan a«u Bogać* Je-MU* 
Bogacić Uarek. Bogacki Przerwa* B>gau Piotr. Bcoaaewu 
ił* BogdMWKln i ::'-'.iJi' BojdarSt:* &>j 
oen Sebesban. Bogdan Woc*cr. Bcyaanoena Andrrev Bogda 
•oma Karol Bogdanawia Szymon Sogoenowcz "omaw Bog 
dartski kacna*. Bogoartoki Rafat, Bogdol Grregcj Boędr«wa 
Pnb Bcgocrewcr ^akub Bogucki Art*, BoguO< BrtoW Boju: 
ki D*nuu. Bogucki Grzegorz Bogucki jace*. Boouck Jarstia* 
Bogudu Uace, Bogacki PrzenyMa*, Bogucki WaoU. Bogudtf 
Mac*. 9ogv a» SebaWen 8cgur*du Uacto). Bogur*e*<r Ka- 
rat BogjrM. Ftp, Bogut Maaei Boguva* BoguMan 
CÓtutot fikjaaiej Sumzewtki Bcguva*rtk Britow Bxuttok 
SytotoSter, BoguU ŁMUtZ. Bcguu Aktkunatr, Bog-u t*^ _ . 
Boguw Grzegorz. Boomw Jakub. Boouu ^arotto* Bcguu Jo 
tort* Boojw Mac*. Boguu Saoat^an Boc>w Wrjcech. Bogu 
uwk Ader. BoguueWu ArtJ BogutreWa Konrad Bogu 
uran* PaW Bogutrynu Maue*. Bohaoek Maron Bohdano- 
m Prre^yKa* 3ondz*MKZ Maron Bor**r Maron. Boh; 
Grragci Boncnoa Grzego-z Borca**mcz .anuu Ba Jaanne 
Botar jarzy, Bo*ncwC' Ton*U Boancwt* Daruu. 3otax* 
mimOflt B ii]*!* !: .'. rrsJu Mcłu E?.-.».it. 

tau. Boiartu tjkau. Bojarski PaW. Boarttt Rafał, Bojaru 
Weakt*. Botorrn Utohał. Botozuk Adam So?ajk Ami. Bcyau* 
Przemek Bc*auk P-zemy«a* Boda J«ry Boerc** Tomau 
Bojko KrzywW Bojko P r zemy tfa ei Sapo Tomau. Bcatoenk: 
Mac*. SoAmki Maron bwmki LJiaw Boro**. Itotji 
Bodo Adam. Beko Jeroea*. Bctota GenrC. Botrzyc* Uaxz 
BokuMjf Bokjn Uao* Bo Metr Boa Adm Bc*cr $*** 
r>n Botczyk Szymon Boajak Sewyn Goto* Ery*. Boek SEawc 
rrr Boto* ScoaMian Bctok Syto*uet Botomki Adar 3olok7*ii 
Uch*. Bormoeik, Marcn Bo>nłfa tukaw. Botoo Ryuard Bo 
kMrtki Maron. Sc^-ca Jaratfa*, Bomba Radotia*. Bcmba Ro 
bart. Bomoato •łortw Bj-noamk Syh*e*to>. &w*eret*t* Ja- 
rviz Bomotow^z Stanru* Bcta.nu Barbara, Bon* 'orna u 
Bonarak. Kiywio 1 Bonarw ^amyila*. BrjnctoWk jerzy Ben 
aakKnyuto' Sonaa* Zbgma* sWarBogodar Bonoawjkj 
Uaoet Borczyk Ryward Sond* Poi. Bondarewcz Jerzy. Ekn 
canretcz Tomau. 8cno»xwcr Adam. Bono* Grzegorz BonrJy 
Uchal Bcneck) Matouu, Bonertarg lu*aw BonakcwtiL Kwi 
m**r BoncŁi Jacek. Bernu Jjoyn. Bortack, Adam Bortec* Ar 
tt» Bonecto Ja.'»aa* Bonewtki Utrat Bonn Roger Boran Ta> 
mau Be* Anta* Boni Stoeonr ScrajWu Krzywtot. 3oc». 
G-zeoc«z Bca Joanu Boa Barou. Bora Saoeaiar Bo ery 
Santor-*. Sortfyn Feo Bcaryna Anna Bcrarynuj Maret, Bo 
■ Rober ScayMu Tomau Bwawu Szymon Bortucr 
Santo*. Bsrczah Matouu. Boctewskl tttnuu. Boruyr^k Bi' 
■3W Borca P*l Bxec*i Mac* Bcadu °ica. Bwec* "ynau 
Barwa Tomau Barejwj Adam. Bwftza Tcmau, Borek Anorze^. 
Bca* Mac* fcVe*UeAW Bora* Waderar Bcrr* Bedron U 



*wc* Andrzet Borowcu Arv Bcaweckj Woioech. Boro** 
Łukau Boro** rJar9om*i Boo** Barie*. Boro** Ratat Bwo 
« Sebaaian Boro** Tomau BooeAa Mara*. Borowtka Po 
mana. Bccwin Adam, Bcrowu Andn«. Barowo Emeei. Sc 
•Den*. KCe- f> - . jtct* i- - ■ Jan Boowu , ■. 
Bor^wtki Karo BorcwMi W chat BorcwM Pawto Bor c*v*i Potr 
BoroWu Radek. Boroniu Raf* Boroankt Roben Borcwt* tV> 
mw. BoroWo Zttgn** Bcrowy rtooart. Borowy Kami Borowy 
0»ar Bcrawy Przemyata* 3oriu*«Ki Tomek. Borto) Krzyw 
kr &3rtk*wcr Maro- Bonk**a Rarara Bortoemcz Tom«z 
BonnoWe K/rywtot Botjc Łukau. Bonx Andrzej Boruani* 
Bartou. Borx> Banou. Boodu Rataj Bon,n Arm«, Sor^t* 
*nu Rudot Maron Bcruu Bartou BoruU Uarcr BcruCa Ua 
rur. BoruU Mer*. Boryto Tarnaw. Borychawsfc Kam Sor/ou 
Agneuna. Bcnou Maron Baryczą 6*0*1. Boryca Matouu 
Boryka Uchat Soryu Pt* Bcryto Tomau Bcyna Ia»-*. Boryi 
Łukau. Baryt G*y* Bem Grm*»> Soryt Jacek EtorytPoti 

.'. . •■ ' hMWtPW ; J r. -:■.->■,;> ' z 

: >. :■ ■■• /' ' - i- •■■ :. 

Borzucnowsti Matouw Borzyk Ano;* Borzym Uare* 6 
mawtki . » — Byzyukcwtk' Pm Boa Jrvw Botack. Emaru 
al Botattowcz Tomaw Bcsakowwu Daman Bc«*cki .aro* &; 
kto Uaoet Bojko RaW. Bowy PaW Boty Bartow Bouczyk 
Haron Bowko Uaron, Botora* Baraorriw. BouekDarwiz Sowg 
twaUcr* Bowf tnŁukaw Scwnaki Ł>au. Bty Joar** Bo 
iwmiluKijat BcrrmWanuw. &-aclaw»*j Karo Bracrowtkj Ja 
kua Bracikawaki Andrzei Braoa** a Łu*au. Sraowewita H» 
a*** Brarak Łmuw Sratoki Krzywtot Bramonk Ryuard 
Brana Atoert Brandt Mur*. B/ardt Potr Brandyt Łukau, Bran 
ka Czesław Barkowi* Bartow. Braboeski Tomau. Bauto "o- 
maw Brauman /utsetr. Braw-ek ktrotti*. B*cze*Mi Mac* 
Brcya Łukau Braaa*ska Rokuna Bagua Krryutoł, &*er*> 
, . . . 

; &■ v. f i' £i-fv.-i RaJi ■■■■■■■>■■ Mme.1 

to- Tomau. Bmtet Mac* 3raw*a Pa 1 * Breza PawaL Boże* 



3*nuu B»MM ,mvtl MMM J**-* MM Druu Broow 
Płwr. flrocwk Ayw SraakwiW Mnp». M* 
8-ocj Brril PM Book Praw«y*« Mjl ='*** 

9««ji S*M*w Wjc*cf Braowt* Ł-»*w *o)k*i 
C*r«y>7 frwJłc*. W*w Brod»* ?I » T, *« 
BoOłOi BrOAl K'ty«1C< 3rO*J V*t>" 9f:XW 

Ic-rau BiDCfKk* T«im BjOwpc* K-Mitó. ftfldMa MW 
cn. Bnttw* MM ftoto* *odw«fc *e«. B» 
feft PM Brc** Sxyw\ N 

atc-i B*ciJ*c«k.&«*o«a&«.Bro™iBo»M Star* P** 
fMiMuMtto K>M Sronnhi j*o«k. Boww A,-cra<ri B-c. 
wM -e~u Brar**-*. Uim, IMaMfc MM M 
Ht* ftw^tfci *td*uu. Bron** <wru B>;x*ww .U* » - 
MMMMkBnTOBkrW.BraMW*^'"*^* B>y*J* 
..c 3rt«*»* t *t»». Bo-w Łuiłsj MHMI J* 0 *** 
frotTCM «00*i. B.CM.Włk ŁuUtt BnU|t-J J*:«* B--*-j 
«j juzy Brjt)»» Bom*w>, hlM K-iwW Sru*^»w 
»o(r BruJruk i (trudy R*mqwu. Bnjcrrtki Zbgn**, 
Br.k*> S*M*Uir 6n*V« Bm" *ir*cw *" 

«* Krwtttot BnjfWa tiMU B*jo ^*roHwi MB 

Toffin. Bru* Ww*. Bnm atjrww Brurtł Pw. »¥» Skór 
n*n 9ryti -(n*U Br** rUOaiiW Bry-.* •*■*« eoc 1 ^ *** 

- , ,. ■: ■ .-, : y ' 

■ ,. R C • M - n • • ' '•' '' - f 

buun Bryttwłk Krzyw** 3o* *«"*«- »ł*i WY 
omluJ»Oi»i» B*yk^KraywW Bryfe*»< B> ( Wu ^ 
r» BryWu PM Brynsi* S***" B^w Bty> 
Boi P>«*0 BfYW* Tpt*U. Bryw* M«M] ,jgg 
u*** 6rn«*» mm BraJek M* cV •*--"** mm "W 
mWu Hnk. flrww** feurjwu. Bwrt W* BnMk «V 
U Brawto <*2->n Bram Pjf* BraMta Srunw Ba*w« 
W«i Brmr-^» **cMi BrtttA J *^*„ B ''*^\. J ' i 

MWri 9fW»« Ootv* Birtawk Brwi"** 

MM fritww Ml BmMN i»*4>s Briw"*- 
ESwIllBMl MMliHl 3w*» 
v. B-MMH* 0»»J Brwwuiu P«C BnM*>i« MM 

Bri*n^»u Torw. Bftow M»rr BitsHa *WK. 
Sa RaOMMr 8m>*W Min Ekiort* B'.'«k»nCJ 
MBMM BiMłwrtUJoU-u Bemowa Ł**« 
Kwad, Bnw» iKa*. Braci* UuA Bracw HMtt &;o7ł 
3d B-n**3c»^* BraoruWriftJ BrtaiU^ friaiw 
N tm*u Braara»*> MM Braoro«ii J*m* 9<ici3«rttJ 
iv. Btgi>«* <•* BraamwlbKfr^-tol Br»łJMkiWw» 

mm pr»w B«3i»v. Sfi taMMj mim 

Brajtf** Utoran Braury Ciw Braykcy 

Mcful Buba tayłflc*. BueWc/ Torwi. 9o**»c AnCną 
Budtirt PW. B^f»< G-:»9Wi RrTlf 9uchert B Wjc ** 

feMMM M.i BwTAaiK &n»ci Bucx*c MAM d»?C* 

Bu» <£i»d Bucu Buck S*«KrfTv &x» M0B* But- 
k-B*rc Bjow Pet Buciw Wk« Buo^Urco 9ut;*»w 
ch* ^j:." -> PW, Butrt* U«»«- But"* B^i* 
niwaol 9ucr« Uvm Bwcm* W* j« Buo* U**« B- 
utk Buc»« P«y* MM* Bucz* MW 

Sucrto Di^-w ihmmi Mmi blc*j«*' ik m» 

tk. RM* Bucrtf**' Po«»'> BuciO*» W3p#cn Bujłjm*' 
;3i>łU« 9^/y-»J< V*t Bccnw MMI Buo*r>*to Kraw 
ty Lem* 1«* BuezfMó BoM G«*tfyi Bv3ta 
BŃtatML BudLt U»w PwMwn Uaisi BoA c*ł» j t«w 
u B-Crij, fcc^ BoJ^i 5**o« a*ra W* BwJr* B* 
Km« 9ua* •iitfta/ Budr* Ueou. Buony Oraw: i 8i«-> 
i>i*#» UhMI 3wWVl*or BuCi*n°»W BMMkMH 
ButtMOwM Zbnw BudSMi «*•». BuOóci M» w. Bu 
MMI p-wwW" Bv1rficv«o &jtaw MML Bu 
■■,-■1 J ft i:r>i' ; isni i* BuUtyS *rr.' Bul^i 5« 

Wiljn BuCf-U A-nł BuOWirWi Anu". Budtt»łfc R»W 

Mli B-cr^*- BwSyMk. 'or-*u. ^ »M* 

gj i T i Tr 1 1 1 jn |M >ji ■ kSSOTJ 

MMM BrlwrUi. BX*»* W. Bm»b °**<H Ml 

Dmus: Buł-«*j Wic*. BuM«fU*»łw B-ł»u <vn*u. UM* 
UMB MM M*" B*4»« ■*! &J '' , OMMM Bu>* MM 
Bjim Jrcinr Bo«t K-rn»f Buu* V*c^ Bu^k Bv 
»c«- 6^ Somv-*- Bxł*» Szv^r> Bu#i '>rora MM 
*c» T»«*« Bv^ MMM MMH Sir*« {f£2 

MMM 3or**w l.kw B> lArortw. 3* BOjr« 
*cj MmB ft*ci>r« Anw. BAuyntt 

^*co* MMMMMM 3u»*r W»c«i. MMMB Wvo ButiC 
mTmm Am Bx*c** MM e^:w* ** 
■MM &>»*ct MM BuM^cfc »oM Łiw^* ** 
W BuWMUtt WłS«fi BuWWrtU KjtttTr* Bttto«*u U- 
.su MMMN *cktv Buków Oofw» BuW* PMMjMj 
«^ ^r, we* 3>»« P<« MMM PM 

hi | . M \ - y.- ■ ~ ''-•>■■■' 

IM 'orrwjw BuŁrt»»i 4>r-TrM' Aa*r< Wiki 0»«I w 

3uiik Bulw* Intmau. Bir 0*pu«. B^drc* W» •« 

«k ^j.Wmjm»mm»^ ^ 

,mm Buruu MM MM Bu-* Mr=* Bui* # 

C« Bu B-**t 
4u-j* A* ButiM MMM Bwrcft J**uO Bułc/yk 
BuraytHkł MMR Buf^**- Duw B-rcJTiW- Bur 
aJS IW. &*ra/y«A. ^ Bunu Mm *n 

9u«ł UOJ BurCJ 0±» Bu-ił PtW* Bur3łS>-30« Bu- 
■Kft ftsmuilC B^C*«KI Wcfujt BunUI Cyrw BoW 0»- 



M, S*MMfl. Bu»»«u Tomu, BuiMWW Tor?^ BuKkH' 
wc( Pwwto Bumw S*w« Bu«ko Sy*w *- 
Hmryk Buuyto RadcM> Buł A»an. Ł«i c ł*X« 
mci J*ct« Bu**«i Per B.**«« S««on« ------ 

SMfv Bunawa WopM. BuMr Adr> BJm LMM. iM 
wci A«m Butcwu Ucw. B-**rv C«rC MM J»rc-iU». 
&jt-,n PmI MMMMM P<* Buły" B*»3m« BuiłU Ts 

rw &.7łT b*CA BułOT An*W| BJU" 

gr^« Brf-*** K«tri Bya* ŁuM« Bycrto*** Ł*»« »f 
£5 W**s BydWb 3#m 6y*cJ AnOrr* By*» kmn 
MMM Byt^Ł Br!c«i. Bytot tuUu Byck Ml Brty 
W*^ B^tk. MMI Byww JM ByHu P«W Byf». Ao*tr 

B3 m5 m jbS^SsJHJ^^ 

,v '[-, ■"■ • - 



Ckmn i HHMk ■ ■ — ■ ■. ■ i— — ■ 
u U»^u C*« WjflWi CO C» « 
CKM C*, S«0«Un. C*» t»MM Cjt» 

6kU B»»t>^ C«*c Bruk taKn iw» Ct)t 
; -j-m Cu4 UcM <W* JWŁ C*U UKtr. CMr 

iw.ci<i«5»i« ciwikjwjw c«'»»a it-r*".^ 

!Ic*«*i »»vk C«Jj =W C«ub» u»u. Ceee 
d« CkMmw ;ar C«cm> W»ar. Oire AiMduu Crtra To- 
m«a C«t»rafc <fcr» Ffc C<««i IWytn* C» 

... , , . ... - „ ... tBmm u iw c< 

ivÓ~ci [Ł*. CM UO*. C*»» Dm». C* 

CM* DM>». C»«« ln> C«* C«>" «7" 

ara, CKM-o. v««u Omou**> C»w 
Tam^. CW0(* G^M9«Ł CMooi* ""oSC^Si.' 
CHoM KmMW. CH*dw» łrtj-Mi C*ww 
a-*«r*l. tp»* Oł^ciw MM Cr*-pM »t' - 

ai» »KW O***!* Pot*1 Cwac MM Olfc* 

..... ;., 

C^;V»n .C»*,«.« <X*}?" 




w p^*fiwl» C(«"w« .T*r~"*~ 
To-Mi 6«* Rdur. Crwaww* Pi 1 ^ Owx« w» 
ai D 1 *-** GłifO^. C-*tu«w toru CMi^ 

si.„ ~ 0*»=rti U) CMan *f* O* 

•. MMM CM i M 

SSh. CMnoi Por. CuJicw «iom o» 
onewtlo-uu ,CMJM«M.OMM«l*M 
O di ^»J«». Chrta P0 C~»n« Bon. 
ŻKTcwMwr* Prnf* 0*M« P»* WtMł 3»<* 
Mnu 9»»». C*oo-a *u».u C««»» IfcW. 

m ■> N»te • IV • 

>«■ CrmtnU U«on Or»i ^rMil PHI H 

CMM Om* u«« CMM JM*«JM 

p«, c~« io-«, j-««m« ^■*» r !" - 2r?: 

KJ Ommrslyl »«» Cm,««* «<^Jl GMIMJIM V< 

u* Cnm*Mtu 9&iir* tww* tuUłl. ę*""* 
U»»u OoMnUi «~' Cm*** toWn* ( 
S»»», 0~«Wi 5-w: t>-,«Wi Mi^ 
ft. Ur^i C MMMWM Vtmu O^.*** IM 
i p.Mi C u n (li. w P>:# C'ii»**^i PJńft C- — 
St»o™ WCf^ch CJm*. PWK- Chr^ 

.« Ac*- O- *■?«-< &f«9« C-»n*w-x P«-t DM> 
■łM ŁjUW On«*e* łMW C-^-l Lk*« O-w* AC«r 
Sm O™ Urvu Cft-ura Cft«w» Zt* 

■M CW«f t</>AU Chottiy-^ LA*« Ch*o M-ro-t 
twe* GOMora CKM Owity CfctMfl SMru. Cw*> 
Ś-»m«t* Ctw-wk* D*mjn OWł Jorw, OueWOw* 
jam CKtcrcrotnhf W«knm» Cnooa U*a* OouutMk. 

te«*«. Choootwci "om**. Cw*» 
ttyacn CNx»iw <ray«>rf. t>ofl 
MU MM Cr\jtt»cwvc Ar» CłwtsTCłtłkj K■r ( ^J^c^ I C^3lX 
-cw S>*r4«» Oo«w«nki 2yg*«rt. CXrtCMr*<: T ^"*« 
r>3do«niu Ptm C*»*w At>» Cftodyko Andn«i Cfw^* 
Pk-i Oxo*j -vr^u OofWr B*n»* Choi*i»u P*** C-oft 
* S«ro*»u Chc*)f« U»k CVfCk, Jauk C^^> I*Jru*i 
CMMMPM CW!tt *W CłOfWL A*U»W CWK 

M MM Ckt^ MM, C^ofuitt. 
KoyutT Ch*w*i »*««. O?**' * 

tH,^ OtMt ChOfKCkl PW? CKfUJC 

a.. . ■ — ■ rkutu*. C^u 



& rtflUl LWW 1UU "TCT«1 DUlim niw uv( — 

Jmi Im M*» fco P«*. »»ł <V» S« "•"•*• 



S.,„«iU.. 



nwu Uson Boinmb Mmi BuifyiWa Pn* 



ClC w 

■j =ramy**« Cfvf «du ( fcon Ctoruck j...... > - — r — 

b T»»ju Ch>r*ł) Tjmau ChOO*» WUJrtł*- Choruoi 

W-jC«Cł> CJołKJr Wbił CfCfWW O0fO«*' « 

cm Choro** PiwK C^qrl>wl« SIiwm Om*** 9» 
NCra CW«0 tukMi OdwrtPc* CMCł OcMł Tl 
Ona. CKMnff tukau Os«nn G>-«v»i 
ChotMt <ray«ł^ CNwhM Stwww C«4*-i SU*o~ ę*o- 
MMTMM OMlUlM »*m Ch**oyr« Mjc* 
wtyaki JjrotWa. Cwfe Jł"f Cwn A«W*. CWW 



.C^KnyiW.C^W* 
■ . . . . Peł Chow <*oł CW-m Boju«« OcmU 
SsiTc^-Kk, MM C^* MM Oxct*»Uw. »M 
fir*^kk E»i 0V«* Jtx*. OwoM Vfc**i MMM 
*Mm Ctwrsn^Domok Owonimk. Jactt 
l/roin CV3««« TałPłsi Cwo«k3«*, M MW 
»r«ki Aftj«. CN»«m»k Włłdow Ctwwc * ( '^ L 0«** ,, ?f 
MMMM CNw-rwBtirtr CM MMM 
Cfvł*-« 3<nu C/iect lEr*u. atmGty 0'**k 
LuklU CfWDDtk Jtt. OtOCMk H'iyiiX* I>cfcłkM*» t>> 
tek AKK*. Cf*M0* C AP. OOOO. '^krtk OMM trwC 
CvSuj E»M Ovo"C»— «3 T>«*u. CNwłCi IA*:.-yW» 
CtroriMC (Wra*| Oony Uiron, Cw»C* »»»» Ch ^S!? 
Ptutl M-TMf C^c««n*. Oi/rił.- Cfotfcwn- i«ł* 
C?w>W*k. Tt»n»ll CNW* IfcNt Cv-jOCXU Lu»*W CNuOC< 
r .(rnW* CMM ZtOM» Cvut3« M*ar CMM * 
cfuj Oj«M W* ChnJCń**. B*W ChfuUOłk Są-* 
OnmcniH* 3 co &»ui V*»«« CMM M M> 
KrayWrf CMM 9*«»on* Otr*nw MM) (> J«wU M 
■Cjl#.» CPruroMk Łjk*ra O-;*-** OamfC^t 
UUctk OraJTOMki MvbU O;*ro«rvk MM M MM 
^tjt Ouo7»«j Pra*Tiy«*» CirałfeW) Szpw C>«« 
-mtkj Zto-«*. Cnraułi* S«w. C^uc^fc** Jr« O- 
^ Błrtłu Oucr-rs Amj CXd» WoOłtT- CwMM Ki» 
O^Mjobi^JMy.CJwSb^ Cw MMMl Mh 
tuuw Ou?( Al«*»ł*x»i Chul» CNłft KTfU-cł Cr«A 

Oudrt C«*-* CMM *M M> BiM MM^MW 
M S/ymr Ov3rr*k To^m WjMMM 
4i« Crt-urc BMMM CMM M MM MM 

CMM fV*- (MM fWryKW Ch»>M> t>*«£*»i 

Cinnl UłnuK Oww.uk Eta Own ^» " r ~« w 

ClwłiMi Mł/W 0*wł&« Miron. Owc^o tu«au 
Ct«w A-uOuu CfwMyk j*rrr M> <>yr> JM 
OM KwrC CMM 9*«n« MMCMMłM 
imi Oybf*o Urt* OMMN CMM OMM P**>n 
A3«n CMJM MM Oru 2^ EMtMjf* 
*^ CMM -crayirtł O^yuPM M>>M Ch-fc*i 

lewara C«mTmMB C*koM* Andraą. C*tow* Mr 
'-i CuMf M Cuł»c M Cosw Mcm* C*w tm 
mtu Coi Uc-« C*«* CM Pi*** OMMM M 
rvU COOtMfki Mc^jf CftOTTin* -^WTryflW C*a»**k) P» 
■ji CMMM fiobn CO-*** Pf* Ccftłnk Antrm^Oc^- 
U Pn*-y*a* CctwUu WopKft Ccraii £*>»d 
V*f> U. CV»* "<I«rryil-i CcMt* M C<»wcj M* 
C-cnodu ŁukMi Utceu K-<*m Otiwcu fm OMM 
MM C«łwk Pi»you*J CcnoO; Pot. CMMlMM.Q 
cłwck- Tc»t« OtW Dcrrik. Cctitn <»«W* C«f»- M*< 
v Ochof IUot Ocw PW. OchtWk tUin* C«w»ki 
■0 Ow.k.wcr:^ C<neo-k J«c«*. CWtwwiM W - 
MM Ucur Ochora Pot Cefou Eoirt Ocfow u*to 
Ccfou p*»* Ck^ou Sttwm. Ccfeu MMM Ctficu 
0<c?x-cł MM 0*o-a Wtra*> Cchj^w « 
roi CK*ł*»Ł 3*»M. OctwMfc Uwon CWy t>«u. "^f 
Ad*r. C<ny Awwncw Goy Aru Ocł> 0«™*v Oc^rJ* 
cm C«ry KrmBJ. OcN Oc^r <*chH Coj °»»* 

CcHS«o*«*i Zan Woiwtf ^.C<tiirt»MCi U*rr dłiko* 
M P***i C*on*no«»ci WuK»»k CłK"*r«««** f** DlMM 
C*K*c^Jfc Poo*n Cwffcwa KrayiiW C»»p<OM<a 

Pf»t^T*«i CWCfC-Cł ZV"« ArM OMM 

, , .. - ■ w i M .. i M ■ M 

mw Wjt-.-v; 0«r«Ma P«r C*r»r»u W*rc^ Orw^k. V ■ 
M C-v»*k J*o*k G-i fciywW C*na*ll CMM 
pS. C*-* Aom O*** BoButrrf. C-J«*Tcwm Cj*^- 

■■<+ c*>-* Cw*-i 0»«C**d 

C«Mii Pco C«n-U tWw« 0«HU» J*r» Otł» trayii 
»(0m.* W«o*h C«*u< U*?* OMM p-* C*hm« Sn^c-n 
C^r**uC**U. Ten** «Acł* MM 

Sm mmmm irwun.uc^w C i^ :-!> 

^ c W^ołdi C-»mmIu Gr*jor; CM 

JKSk C««uk Art* 0«tkik Lttlft C«M>j» ŁM 
)!i^.v C-HHEm* M^IMiOMM CM 
5'iir -■ C*iujk MM Cww* AmiT*i CMlw B*/tri Ue> 
(U. Oo«m CMM KmW C*Wk Omum R*oo 

w« CMU* "ynui C*«»cw»' U<t»t C«MU«o*»k 
M ;^"< C*i « s J>*u* C**v* 

OmV Si¥~w rV«dr-ux C***^**" W<wi C* 
MM B*^5U Cwik-W: &wgo«. OwiJrtk. j*ny O*** 
lKuU C-^lrW-.0«AAa*n C«*,U*r»» Om-AK* 
C^OUMICIu. Cop-uo- M ^C*c»o«* 

RlMM OmA* Uao*v C*e*r*iu Anutrx*i. 0=*-v a» 
MW CMBluen K**rt C*T>XM Advr. C*C*J^i »A*MI»m 
'* B»rtlo-k* C«K»o>nk. WKf»* O^p* Atoi*i ^«Kprii 
A*U*-J* OMM] Po« C«in <ra)WW C«»a»* :w 
C*mHU Mu OmMu HmryK O ll M M ŁmMŁCMM- 
„ Artcra» C*i#* o*r»* C«»*-*» Krajać CMM L» 
» -*m* WUcr Cm«V Itetrf 0»vr* RkWAi- 

C-Kcrrk Pot. C*«io A^ C«n- U** Owo Mjcftu 
cZv(<w Jf*t*i C*i*k«»cł U*ton 0*cJ u*»ł CA** 
Maje, CMM Łu**« Cjt*I MMM) 0*n«M Ołft* C*n*(* 
u«cr Cwfcryk U*on OokH Łu»*«. Ox*ow Bogwi»" 

Ua-MU C<Mk V* CW*k Robut C**ttu *** 
I « C-5r*»r w ■ c«Mik <nyuW Co*#k «vtr Cow* 

r*« CMM MM C-totte*i .-. k,~.- c^w#*»C. 

kww Jtr«* 0*J»łk. tiyort C*3«. MMM Cąc** 
PM C«* ŁJuw. Oum Ad*m OMM 0«Kk. P* 
0«*k D*m*n Cim J»»» C«M Pcł C»m»k Ad*m. ^ 
un* jtkut Cww J*?o*l». Ow-tsk- Mttu. C«*t 
JSlSyWoT. Cs*: M*-c* C*o Manuu, C^M-^-. 
C^^» *o-a« P*yk. C«ai Ta«« C«ko MM 



Ciu-Dru 



Czytelnicy 



sow Ca/w Roat»*jw. - u • < L*u*V &urtM Sawów 
«0 Wtcv*« O-yrr-s*. jarotfaw Cxw"Ł» W-osMw O* Ui 
rw*, Oocłi Bartou Cmow Grzego-z. Cc*>ocv M*;^ Cotoec- 
h Men* &*<a S* Oxm War * Cocmra Jakut Cc* Acnan 
O* Sur*iw Cou** UCM C«R*ski Mn CMdUBl >*-♦«. 
CtMt ATM &A« WrkCWCfl Cukw-sk P*w* CokfM Arka 
d*u, Ciwi' VSU,«eft Cur* Zofa Cup* Uch* Opf 
Danusz Cjc* Warem Cuc«J ■**>* C«C*y-*> D*vs* 0*f> 
u* (V*. Cw>t> Arv C*xy«te iw Curw Kn&n Cut* 
Po* CwaetZrtiki OawW CaaŁna Anv Cwetrttw C-ww Cw* 
ŁiAeu Cmi«i Men<y*. Cwtttto* Setewan Cw* Torum 
"*** Domn* Cwcetzm**. UUM. CyyoaJzrak 



CmU WMenw. Czeska Woewen Czosnc-wez Cobtubra. 
Czosnyka p«*. Czo*tt*w« HfcJttWr, Cz-tm/sk, vv**j Czuz 
M*cm Ca** Gnagon Club* <rysty\* C*jO* V"jłjOi*» 
Czub* Vkft* C*uoe Pm«>. CzXe Sawo-- Cr^r* Men* 
CzLtwczews*. P»w* CłuMij M*rn Cz,jb*t» W<na\ Czubka* 
U' Port CfttocW trtapec-i Czuć-*, Ma/cm. CziaWww ^ 
lit* Czuci** Pe* Cij Gfwowi, Cw Re* Czuk* Ema 
Cz* Jan Cz-*a . jkc ćzjpe Barce* C*up*a P-zetrtfliew 



_y OniMffMMI M*t* C*yn* Raf* 
Cyt> Zysri** Cytw-towez 9oęO*n Crtomr Ł**z, Cysc-n 
Łukau. C*rucn Rwara Cybula Uk*u C*va Paw* Cyt*- 
*t*y* .*:«* Cytt-Wa <ryv,-a CybuHk Jerzy Cystasa. 
KrzyWcU C,Wrt Me-cm Cybulski M*fW CrtMs* Met* Cy 
MU. Pe* Cyt***. Tomasz Cyckwwez Piw*. Cwon Oawd 
Cydc-owcz ton Cyga Henna. Cwa KomM Cyga Po* Cy 
91 Tomau. Cw tiAasz Cygar Adam Cygan (rnęai Cy- 



gan U*vtz Ćjrjan OUM Cygan S*m C»9r fORHR C T - lOyiMi C/ 
E*» CMŃMI tu«M, C*»*mi tomw Cy^ouJjros*. C» "UoUj> 



i.Cn>*w. Iom«x Cy>ouJ 

MmAl V<n*\ Cigo Tcm*u Ca« Cjfcwnci Ps«w 
Cr-*i Rrfat Cyr^**W» Mt*VW C(«**ilł B*t»t CłWtng 
■ ■ . ' i •'■ r i .'. .■ 



Mrw Ciyi J»jt Ciw K^«w. Cw Mmc* Cftj *Uf«w 
Cw Pjhwi Cw Pnryiiw Cwt Snw CUM »«łt 
Cw* 3fvu Cm» Pow Cw** Gnw* CtfUMK 
Cwtw Utcm Cł)ł»* CDHiM Tjm* 
CMQM*>t*M CiYftfclMUlUWi Cjynte««B NM C« 
n^kj ti**«. Cw* fcj^. Cłr-Jy*o ti**u Cw«o łmu 

Mj C/fl*t Urotłrn Ciyłc Tomtu CffmŚl H>tot4» Cr, 
'{i>» P-oh Cryor.5 Pritmyiln* Cntyci CfV Cwwwi 
UMk Cwioort G#.*»90fi Crtuuofi ftmMlM C^t 
■w Cw OM Cr>jr«rtł. ^kjw Cr t -»w« 
<rWwW ClY/MW U*:ti C 
w Mmiwi Cwt«ki "omiu Cwł* 



o«tH Cy-*»' Wetu. Cyn* *«*». C>r**k Topw. Cr?fy^U 
Cłtm «C(Ci»tfi C/if *r»d Cytłn Jrr>. Cym Tc 
mm, OftmmM *C«t. Cy^r Cytny Baittynw, Cm 



Brtrfc. ćirt« ( tot^ Cyfui* W^c*cfi Cr** »<« Cy»*C«* 
M*rc»i CMM 9«t«i CpM Mm Cyryt* Cvr» 
nwrvu K«U CyłWf* S*»cw Cy« RiMm Qpm» Tt 
r»« ClJDW Hjlłyu Cr*WA MM, C»W Suwmr. C/ł 
rf« MH C/*tnq» Wtfjf C/KfWnU Ag«u CzxNyw> 
Sun«tt» CiKtaffci B«tMi Cucti* Jriy Cit)* JaroctM. 
Ciw Kwi»J CU|l łt-WJW Clą* Ito*. Ci*» Ktto*n Cł» 
|| Snapcw Jriy CiajCTr* L*«u Czafj łJ*u CbM Iw 
M Cj**j Em. Cum -^<* ChM Jouf Ciaru Kjm 
CMM HfiywW .GUŃ Wrcn CrąuPotr Ci»*.cw« AOł- 
C;*Acw. Bai*y->* CzM^nu 3*^*< Cu^omIu Kaw 
Czaitimwu UacM. C/*«--*i* Maron Cu^cwm. Vntta» 
Cja*»w P«*. CiifWMlJ ft»n CMMH BfeMMK, Cią 
KOMU Toman tt+w MMMMI Uł/w. Czaman 
Uj Bnyiva« Ciapciy* .jłi C/apcni "la**. Ciap«<n« 
C*i<*f7t C/ap«*4k: Ra* Ciaiwnaj Tom»r. Cutwiak. 2yj 
« CupU UKPal Cfapktmw: *rt»i» CuW U»*a»i. Cia- 
3anuu Cjapia J*nuu C^aO* Pt*- C? 
- CtacłWrtU 



t>U Oanuu Ciapta utku Cu0a P<*. Cupa Po^ar Ctaui 
Twnau CiaotoMU Agr^tuŁa CzapWu <ri>-«w. Cuofcfc 
Mart* Ciapadu Paael Ciac*c*i P«* CiaprA Ouge-t Cu 
po* VMcó*. Z:u*ia 3tmn* C/ap>łęa UkMI Crapran Ui 
ra* C/apłhi Rafał Cuptti Hotwr Ctam»> T omau Ctwono- 
Men* MMM *A>7fc Cianłytum 'anaw. Cun-> Mvj 
atow. Cianwrti D*W C/artówiŁ JacM CrartMau Pa»W. 
Czarkawilu t>aw*. Cuinacki Sł**«T» Ciafrwaa Ba^a-a 
C/a*»c*a jCMrut Ciamaai' <M*JN CWMOM Łi*a« RH- 
nacfc aeam Cranfdu Cumccti a.'\a<»,si Ciamerti 

C*ve< CłamKki Dawd Curnadu Prrtery. Cumacm Qr»- 
prr Cianacfc Gnago-i C/amatt. hi*fl Crwnaa^ .aca* 
Cu^aai' Ja-afc C/amack j»-j*m Cu>r«cki <t>mW Cu-- 
naci* Ciarwtu Manuu Cfamacfc Ucft* Czamacłu 

Raw CanHCM Ryizart Ct*MCk St*an. CamatH Toman 
' -unwwa Uimn Czart*- irvu Cz» 
b Uaron. Cz«r<* Adam. Cza-wot R*at 
C;r-co Warcw Czarcia PW. Czar-wa 'oma* Curwrtti 
A.-Ofi«, CltnHfH U*^n Czarrow* P«* Cz*nc«iii PM» 
" a.CzarrfciGrzaflcz.CiA^PaiMt CtmuKt U*-»* Cz* 
Zbgrw* C-a^n Dar* Czau^-y R** Czabcure*na 
Pa«ł Cwt^ Bartaz CttCH IA»o*ia* Czech Pa** Cwcn 
Pm* Czat* R** DMa. Czacftowci Iruu. Cza 

CltMtel Ra** Czatfv?»*i Den*. Czancw &zacc>i. Cza 
ronk jarw Czacflcwła. ,arova» Cufotnu Waren Cza 
roaW. Wcft* Crecrow«u Pytv CzattanŁ T<y*MJ Cz**ra 
fta^osua CnAi, Antrzaj Cza»ai Wacai Cza«a| Wcftai Ci«U| 
PM Czt-ai Sir»x-< CM%ffmAi JKh Czaiaj— ii* Wac*i 
C u ta yiai ai MwMi, Czt»*a*i BwtW Czahatuuaau, Cza- 
ubb JaisfM CzrtwJa IrWtzi Ciavda jarc*a» Cz«t«t k 
■na« Czawaa* Uar^ru Czamtcr lArj* Czr"iar»*i «V 
■MM Czfmuc Rattt Cze<«(rt Barttiz Czarny Pw Czsocz*. 
AteiMnar. Czapua- p*** Czapr 3 aweł Czap* Uil»u 
Czap* Hama Cup* Wcoacn CmJ A/Or* Cza»< Maion 
Czap> Tomau Czapz* M^rtar Czae*«wcz uWzyita* Cza 
pak Tjmjsz Czapu*cw*i Wooa* Czapuwti W*ł* Czaia 
chowa Marcr. Cza»am«o Ja«y Czatapaa nat* Cwaiwatt 
j»pm« Ctaturtswik; x-zyc Czarka* uacnt. Czark****. A/. 
v Czafkawafcj V»cn Czrtoaa* uAaaz Cza-rw Mann 
Czarmrtwu JMMK Cz^na kjkft* Czafr** Adnan Czamao 
•i A/4rzai Crtrnaas Aztaouu Czarna* Varcn Czarraat E-nj 
n* Czam* MMMM Czarr»a> Jaort Cirtit Mara*. Czm- 
m* Raw* C/*rr*wwcz t*3fWC CwwjMkt licflaf 
Czamawiki fcrrtzW Czer-wwł» Uarak Cz»T»«ołi Toman 
C»r<A lUaaz Czar mdu Pa«* Crrnck, Torr«u Czarna 
AnJrz*). Czrtac Wojołcf. Czarroadu Ukasz Czori-«^*ik 
4ot>ar?. Czar-* Uaoa* Czarr^ MkNt Czamw Warem Czarnu 
kzawcz Etrou Czarrry Pęt- Cfirpr-a* P<rr CzarUa Ma iar 
m, Czar»- H*>n Czaiffafci Uarc* Czan* »rnm«tt* Czar- 
** PrzamyWa* Crararu* ftozar* Czawntaj <fjyvyra 
Ciaw^k- Adw CnrMMh. Boguataw, Czam*w> Cn^an 
Cza-i-Wk K*-4 Cza^^s* n-zytzio 1 CWMAIMU MMEM. Ca» 
a*Hi, Paa*. CzarwiU. Rada* Czanwm Raf* Czarwrnki 
Zbgr*« Czarwcru <iry%M Czar««a limu Cirwia 
Sartosz. Czerwonka Macaw Czamraika W<r*, Czw "ann 
Cumy Kacper- Cz*v> Patryk Cze**. Oan* CztMacftTAtei 
Ada- Czauu Ariia CzałZKO Darrun Czatzafkc ^rentaw. 
Czewefo Mam Czewewsfcj Maoat. Czetwarlynsu °ot Czew 
rwskj Cyonan Ctww ftałal Czm« Wat* Czm»*«« Ma 
re*. Cznocłow*- Btrtpaz Czocf*H«j %W1. C zoczył Raw* 
Czop Aan»iziu. Czop Paw*, Czaca* Kizyul^ CioptA Ry- 
uard Czopa* BV*J«* Czat*. Wopecr Czopku Mł-^u 
Czopc Ancrzai CzcaAaA«v CzdkaSareaz C 



CCrrak Tor-aaz Cw>t<*a Mac*;. ć*<e>\*i*u ->->-• 
Cwwk.cft Mf*J. CWki Haryy* Cw^ł Pet. C** 
Młcft* C**M JBO* Cw*» AWru,. f 
Cw*^ LtMłZ CałWk, Araar*. . 
o** Cw*6 K-znzłd Cw**c Paw* Cwi Rafał 

DOZsgaMcf* Dit» frzywc* Oat*>u* DaMkr. 
MJ U-*u- Jac«k. Oar^ .akuP D«m% Mjc*, o«m< 
Przpmek 3*t>e* Rotar- D*»< Szymor Oaprwi Pa 
»* Datajwł*. Omm 0**izMkaan« Cajtwww 
Ra'* Cttwam To-iatz 3łtr«ta Krzywy Oatrpmafe 
*rzyu»« Cwowwcki Jan DawcwaKki 5ur.«n. OatranAa 
A*CM Cmsrowifci Ac*- Da>cw*«i A/evz»y DaPriwski Ir* Da 
brcwwi Dar* D*JMN*M Daruu ■3»srw l »*i DomM DaDrc* 
SuGrzeowz Daprowm ^ca* D*MMRJMm Dłfcwk, 
•taw D*>o«rM- K.'zywro» DaorcwU Laize* MMMM Maoai 
3a»3«*i U*-Ł-fi Oęmm Ma/a* Cbot^wWi Mrułz. ~ 
brew Mch* Dawwnki Pa"yt. Datro*«. Pm*. 0 
Pwi. Datrowsk! R*jr D*t**wk Szymor. OfUMMM 

L<-;iK« Dataki Ukt* Datu, P. 
*f r>X«k Rr*. 3i*4i U*-pr Cłjca Bawara. OI^»cŁ A/ 
V D*vu Oar-Jiz Ok^tz Wanar >us^ i^m 0*ak B09 
dar 0**K Dorr^n*, 0aW> Toryak Dąbek C**rtz Datek rep 
Dase* Rcben Dat** Jatek. Datx Po" Dab* Ua*w« Cato^ 
*i Peo Oawawka Lkasi Dabrcwska Macda. Cabrnmi AJ 
ur. Cat-wrtk. btncu Dabrtww Da* Cabrtiww 3an>* Da- 
bnwiki Grzagorz J*jrwt*.i Jan Daoroanki K-zyuia* Datnjw 
kkiMac* r^oer* Ma-c*r 3abro*t*j Marat MmMU P-». 
OaMOTTik^ PMM OatJWU Torr.u. 3*bro«^ WAxJ OfttM 
tkj Wsie** Datrty «<ryr Oacewcz <Ozy»ztcf OKhowik M. 
cf* C j. Rcłan D*laa V. -u- Dada^TM. An>z*i. 
Oadu *c-«sz Ja«a» Tomau Qtfi< frngo; Dauwcz Ma- 
cie; Docwikt Dare* Caerti MHCM Oaam Men*. ^Mrank. 
Bar>a« DMMMft lU i;v J*a R**, CkafcoMk. Oan-j 
wurcz Kizyut' DwrajUt* Pa»* Da^ae Sa-mmai Dam-an 
Dawet MMI ^łpa* D*-.ar Gkntacki 0*-** Tcmau. 
Ottk Tottmz Dama-e/zy Dane* 3ogut!a* Dane MM| 
DarJu: Warem Darifc»cz tfwpt D*r»cawez Manuu. Ca 
n*c Konrać D*-*K Te/usz Dar»ek Ł.kau Ca-ye« T^nju. 
Der* łumk Da-»e htfceri Oan* JwmMM; D*-«J NkW, 
Cw>» Kirzad Da^ei tC-zywC Dar* ^awy Dr* Szyr-kc 
•acz De*l TcTiaaz 0an*czyi Maae) ..;> MtOOk Da 
n-ehnrez Ar->z#i Da>ywe»Kz darbara Dan*v*ez Jacek. Da- 
ry*ewcz Paw* DanwewUu l*aiz 0ar*e**j*j Caw«, Danw 
awjMj łk Dan*eww. Torr*u Oa-<*«wł*. JaaJ; Danek* 
Przemta Den* Dar-ia- Danaczj* Jarcyaw Dav*m»xz fczyu 
U. Dar*, ■ , , - Paw* : * Rc 

ben Derrwewttj ia^jm* Sal* Oa^ Ment 

Mac*. D*-»*wc: Pwc Dai*o Grzesz Cr*f 
Uri/U Da-kc*i* UcT* :y\«w P«t, Datki Watierjr 
Daru Wadama. Dat» Ka>0>. OarOa Ktytłar. Dardau Łukatz 
Datewiki RM Da-jaa M Daruw Ujrtm jm.^ La 
uek Oarccfi Maurycy. Da'x» Pd' Darocta jace* Dato* Łu- 
ta** Darcww. Ozyutar DatCwn, Paw*. Dvmi Pawf Onr- 
kewci ZCyuek CaMwez jn 3asz:z Jt Rcten Daukwwci 
Matei D»ut«e<cz W3fe« Daukc Marun Oaazkawttu .acek 
Deutcwtkj R*if Dauyrtk. Paw* -.nmh Raban 3au Mar- 
co Daka Wopecri Dauuu Tomek. Crr^tw- J Ma->i D*«d 
Aimenclir. Dawo ttjtto Oawe C*t*u Sawei (Wacowiai 
;»•-■ Kocharrui rJawtrj Matpn Dawda Banc«z. Daancowćz 
Grzegcz. Caandcw^z W»c" Daenftwez Wen* Damoowy*. 
Mac*- C***Kw Paw* Da*dz«* Aderr. Jbensk Waron Cw 
CMMM Ajv. Dee Wooecn Dearntke Kjta Dwu Ue-cn Dob- 
czy^w. Ucn* Dttuk Azkadku C^t-cna facke Anm Det«v 
AflcVza>. Dfbek' A.V/e, DMOb Sa-fcmw, Jęt-o. Ceza-, j» 
beki Dbpuu .OMMeM Uace> DfOtrkiRaw* Cte«z*xjakue 0»- 
battfc* Anr* DeorU tt* 3ebJ«lu Marcr. DcOra* WAau D» 
w.a Paw* Dece**, ^ete* DftMwUi Marcr. Setkowwi r 5 
-asz jeckcwwi. f.»nw Deerwww.Mftslae Owęgrrj* Pc*- 
0«wu E-*r- Dabowez M*r,u DftowM. Lukau DebcwM. 
Grzagm 3ebowt<u &z»oorz Dftcwib jakub DwbcwW Jar. 
C^bPwU' RMi, Daooertc Pce Debawtki P-zerfrtt*w. C<ebv< 
A* ar DeOyu J«ub DtOłAi Kw. Detn* Krzyu^C Oabw 
Waran DtMfej Mato. Dectki Picf Oebsk' Rootn. D*Uk Sta 
won*. Dfbfki Szymor DfUk T ormu DaCOu Zet to* DfC 
krezw Oec jakub Ok Dk Maran Dec Robtn Da- 
cfwz Re* Daczr* J&*«* Dacnm Pe*-, D*Mt V»c* Cegen 
tyu Men*. Dag* Pe*, Watcr D»a Jacak 3e«rka Jan 
vŁt* 0fW0*xt A-UCuu Dea-atcwez rUzyufo' D*|nek S»« 
umir Dwjrmka Jaroabw. C«r*a Pol' Deproeez Ukasz 
De»a J*v Deka Matuu Deka R*w* C*ag P«r D*eku M> 
** DetazuJł K-zyłZlJt D**ata K.cj Dekneczyn*. Maicy 
wczysU*. D*ul Mwczy 



«aw Dwuga jar Dakiga Tcmau Oamanuk Oa^u. 
W«Mw Dcmbek> Marek Demom* 0<e*. Oamt-owUu Dituu 
Dembowriki RomuaM Oencza* Marrjn. Derrezy.K. Sebem^ 
Dartianczu* Gnegon Oamarez^ Gnagc? Denar** Dar*j 
•a. D*-*o FMjM Demtuw Ad*^. Oema Tamau. Demłk. Damai 
Dane Mac* Deroowjki Rober De-dra Marek. Oencp Ma 
ru« Derys* Sur***, Deneka Lauek Deoen Paw* Dene*. 
Rafał Dereki ■ .■-■„■ >• , - ■ Dryys Maron De- 
w» Karpi Dec^rez Macaji Depa Iciu Depczymki j*i 
Depezytitfc Warem Depezr»ki Maron. Decka Ad*i, Dętka Zt>. 
ortew, Deocwtai Roma* Depia Bantem*, DepWa Tomau 
Setftka Ratat Da>a •CrzyuK' Dra Men*. 0*r«a Łukasz. De-ii 
Pcł Derecki Robert, >(mu P<4' Daranait Roben DereNt 
kj Cz**i« Den>pk. Maryi De.»4k Matem D**f»« Matruu 
D«e* W»c*7 Oo-a Krzyutor D«<e' P-zamet. Dattn W, 
eaxn, Dererow*. Ryuarj Dłreww. Pe*. Dennj Mirem, Der- 
ka Tomek Dark«wKZ AdrMn. Detłacz Raf* DarMga BoguHa* 
C*Wka trzriZfcf Oeriatu Met* Cwotz»<x Amk Derwnik, 
Dobita. Dmcouti A-crz* DaiA-wkj Pe* Detza MMMMM* 
0*ucz S*baal*i Deszcz *oma« Dumano Krę. D**r--»r 
S-arwiew 0«mę Szy-er. Dwfcn Anarze- Dwttyen MMJL Da 
(rytfiF4p.Dki0ary.tz Owi AAaOuu Sny* JMU D*.cw 
A-e- U/Ktnm Martr D*yanMV> Ramr. >uOłA SlawM Dij 
ca) Men*. D^eeki WDy^een Dkigou Mena*. O^cou Mlcrj' 
Dt^jcu Raf* Długrjiz Wsettcn Dluik iwau. On«k *bcnee, 
Omocn Wanuaz Drcenowtk M*-wu Omowtki Cezay. Dmo* 
ii. Warem Dmcw*u Ra'*. DmyłowA- Łukeu. Dmytryt Krz»u 
W Omf^ywyi Adam Oofon <i'tyvd De*J»wka Kfysfy-a D> 
ryk* Dcm»n* ■>,.-■». Uz-tk Oobczynik ja«jb Ocoet Jj 
rti'*w Dcbe* Kar> Dcoek Maw Dott* Slawomr Dccs»>: 
Ma*.'-n DMbMM Łiaau Dob#* J**ob Docmw Kfrwrof Deca 
Leuek Dot<!«< &7«gotz Dobkowski Ł>au Oobou ttkau 
C-jcow jaeub Doocu Krytłan. Dobosz Mer* Dobou Paw 
Daboaz Ro-ar Datwu Tomau Dobru Grazy* DobrseSM-j 
mw Ooorocf Mac«|. Dowon ńia^ach DoDroMtfc >z*»>z 
Dobrcwohkj Vate< OofCwolAi Ajran Dottrwoftk* ^rjtz 
Dobrowohk Jarosuw D»-cwoi«> Karry). DobtOwc«t- Matcr 
0ct<cwc*»k Ukr* Dobto«o*t f>j*d Dohowc*u Paw* Co 
trowos* P*r DoorowoM. Szymcn Doorncfe Ar«ze>. iyt<ix 
k jakuo DtOrjk Maron Doc/zMa Jact* Dbbtzaflska 5y*Mi 
AJeksardr ■ .■ - - Bertou. Dofzaraa, rjarjiz 
Dobtzamk, Janoszek Dobrzanik, WaoH Doorza-yik. War -At 
r^sz. Da DobtzykowM) Tomasz CnfrymUj Aknianc- Dcbrzymlg Va 
Okbtoym c*. Dotrzynak. Men*. Djbrrmiak. Pe» CewrzyWłu Ratat Do 
| To-.au a>« B*ie* Dotuck Pet- DntfM VK»W Dewotek Karo 
Co-nai Vaie-U 3or»nuk Tomau Dokdc M^haf. Domkowskj 
Adam t)Op>Ja Of4w*nz Doktadansk. Kizysztof 0(»Uw«) U- 
uu OdkcnAiOan* OotatMer* Dcata LAasz DdłlaL.- 
kau DoUeAtV Dcłaa Bartom^ Ooiafowsk K-zyszW Dot> 
■ Dok-łik, Artur. E 



tr*sePe*i Dok-sk. Nr*J**A Dcfccwsk, MMMM D(*wAo>*r. 
Dcr-n WUrc 3c*> P^zr-rysla- Dc-v*s», Ma-vu 3«mz»ik. 
SebaiMn Dorrwęad ,K«k. Domagań Maron Dcv4gjij IA- 
OMA Domagała Rai* Oomag*a Sa«rpnv Cwnagaia l&yay^ 
Domajaia P-zemysUw, 3..-mag**k Aaam Domaga 1 **. AreK*i 
D^najaski DawO DomagafsK Pttr DcmagHk "amau Do 
rrauek Pert Dcmz«ws«j AJam Domwetki Tomau Dorna*. 
Łuuu. Domanowsiu Setoastan Dornaroki Ardrzai Domariki 
Am-. Oomanak Jacek. Ooman«k> Jacek fJomitwkj jerzy Do 
T-a/nte l«u*> Dorre^ki Lmzek t«>-ar.w Marom. Domeyki 
Maror.. Domjiriu Paw* rJomanski Paw* Dotranski Przemy 
ffaw Domerak' ftatat ^omansti Robert Domatadzkł Adam Do 
•jMlCfeM Grzego-Ł Domauewez Pat* 1 . • Siawomr 
Dorrtrawu^ Krzyutj* DłjrrcKgwtW M*cm Oomet aefc. IBM0BI 
Dotneza Łuuu. Domn Lesze* Dom* Tomau Domr*- Adjm 
Donw en Maron. D<mw*i Mateusz DMrMMIM Tcmeu Dom-A 
A/Oz* Oornm* CjŁau. Dornm* jarwu Dcmn* K/ukiar. De 
r-mm Szopa Dominc - * Warem » . W 

<Tś A-o/ww P.in Domuarc Met-* Ocmurac! Kami Do 
"njrad Menat Dcmdet Tonaw Donca R**. Donez Arw. Do- 
~*k Afesaror D»-tK Grzegorz Dotmk zakiC Dot*c M<-f 
Oonec Ra***, Domwe SabaPktn r>3r*.!m*« LMft Dołp* Lu- 
ksu Dccwata AJeisaryJo DocarMM P*we>. Dcat*ski Jaut 
DotarjMwa K-zysziof DMMttwMM Ws*** ,Do«&ęr*w. Dc 
-r-jjrowski Maoei DdMM Mat* Dotobec* dfgcn Dyabe* 
Warek Decu Łukasz Dc«cuewiu Mj jo Ć& 
KUrr Dor-tuynw Batte* ^yvu Ma u.z Dcroz Mazan C: 1 : 
Tpm»u Dtyłitwrw.Pew* Doruewsk Przemyitew Douyns* 
S-kwomf Oc/ucti Dotnmw. Dorywałk' "Jt#r CMBMJ Pe*-. Do- 
M M MMMI Tcmau Doweko Ma e. Dcrwwa KjOa. Oow>r Pot 
DcwrTWCZ lrVc*oecf« >azyk Mac*. DM Kr/yuW. Drag To 
mau Drazynski Karał. 3r«zy*s*, Ka-of. Drab Artir Drab Krzyu 
<* >at Macw Cno UcMf C<aaatefc Pe* Korber* 
Drab* Korrac. r>abk NbM. C'*M Pa** Dr*> Woceeb. Dra 
b* Jarek >acn Tcmaaz Ctacfkwn Dem*v L>rejtr»k' Barto 
t* >ag *-.:-:■• Drag Pafar D-ag Rober Dragan. Dawd Dra 
gas Jarosz C<ag*9> Ma-cr Dtanarek Mci* Dianewez An- 
s-za, D-ank* R** >at Jeft.sz Drapwwski Mer* Ciapwwso 
Me-n* Drauare-ws* Sy**es»' >r*a Zt*r*r* >a*«ns*. Mt 
eh* Draus Matem >aws Wau* >awz Darwu C azwws* Ja 
-#« C«azaMnfci MMMM Draży* Mu >izynvn Karol r>ebko* 
ski Piw*, D>eg*> Andrzę- Óret Maron Dra* Ltkau. Diew* 
Mkie.u Drenda HeA* >tur Begdan Drewa Jrzy L>*w* 
Wcy-ecr Drewa* P»;y Orewwkowsw Dar uu >ewu Tomasz. 
DrAcws*. Gtaoan Drczirsk' K.'zvuxJ, Oozdz Arak D-nzdz Je- 
rzy Drczdz Menat QnHt Paw* DrozJl PotmyMMM Drczdzal 
Darw Drozdzyu Szymon Drczdz Ara* D^zozReo* Ctt 
ga Urosiaw Drooarei Mer* Drabek .»:»« Drctuzg CWr) 
ISrobwc* Szymon Drobna* Pe» Drobtyt ŁjA«U D-ogo* L» 
sze* C*oS Maoei D-;ctws* Wnra* v Andnat Drcwarow 
skt Watów- Drozd Łukasz. lK-zC Dam**-. ) jakub. L>3Zd 
Krzyu'3' Drozd Maron C/oW War ju D-azO Pe*, >ozfl ; ły 
uarc Drozdek Maron DoztOwez iate*. Drczacw-cz Jaremi. 
Drczoowez Tomau. >ozrjoarsk' A^orzet Crazoow* As** 
Drozcows*. Jkujb, C*=zrrws* Maron Drozoowski Uanuiz 
D-raoows* Petr Drozoz Grzacp-z. C"ozo Kurwz. >cziz 
Poman Drozd* Wałoomer Ma 
ruu >uzdz* . ». < Przemek • P-ze-r* 

C*u«A*c Damsan DMkMCWI Krzysztof Dnj^iws»> Ada- .Oruzoa 



Czytelnicy Dru-Gad 



P*ł, >nyWi "-UW. Maj GrtAayi, E 
Dmie* KiryuW. EAaamaw Boa" 1 M* 
rwa*. CayowAi M*:*- CayaJaa -ir; 
Ua-jai OWA Sw*a-i >yt« Tam4U £7 SJ^ffl c 

*-** c<r*^* ,w '« r '' ^taap.p **""*^™™~jr 

W FAMCl, C-1UCA t>.ue* K/mH- ^' : ">V2 

snn Don* Uh-. »!«*» E™ Ciiawaw ?*»« 

AAC" T&-AW D-.AA-K* ****•. OWWW Pa** O-lynATA 

**.» DnyiwA m*c«i ow*" paw S5ę**LSSf 

Duyicm M<n*f Cwyr>* Bau* CAiwoa Sioaca/i CW. Ta 
r^U OJa ElJii »•».. Ml Mrt.. >.w~" 

P*wr Oatr«»cl S** Ki W ClJtciy* *>« E> 
w :<-«*. Out* !:-«. »«(>*" M*» 

OM JHk Sm JArtAM" OUW W"*' S?**"' 1 
}jo»-o «.« fc*w*: M*rtr< U<a*i Caaa-i* 

MyOM M Mam Cx»VJ OjN. B-.irv»iA £ 
c-awA*-:! Maoai D^fiłuowito -<cn CAtycwi* Umcai O* °A 
**t Oocii Tacaaai O-o****. Mata*. Oocaacw K-zrtitr 
-«Jv«w. Btf. Ouc-AO-i". Poti tbciyc ROHBBJ Duc* Ł. 
•A« :>jCaaiv».* [X3»*t^,C«j0i0*«u ftj*0*%**WI 
SA G..«jo. Daj. h«-yy» 3dl JAUl, Oooa »W« "J* 
Mac** r "»M Ma-ca. OjC* M**-, n^M Akr. OJ* Pi/e^ 

w. ^ i* »*.'» Cua 'o"«u d*sa «Scjidi a^K </iy 

JuCir* J«» DkUmc EW* OMOM E.A .*». 
M» Xcv. EW*— Di«J*B«*»! J*tM 

»■ i 53* j»n cvc* Komą Ojoa <■«» D» 
xlkaW M*.=<\ OjS*. »»*. t*.* Mruu W*< 
W..* CuJA. Pu»W»» 0*»' Ptruara Cuoaa »*»*-.' Cv 
*. Sjy* Evc*A 'omtu OiAU* MMI. Ouon 
[Xoai.Yc.ai* Cji)OVaa*caF\* ruCADArueirtl XC*;U*cr. 
ca^ac** waauwac Caaaawaa i*** Ojojtai &**yi>«i 
S5E DmM [x***> Liw* Duoi** jc*»»a .^!t* 
Mar** Suta*** P*»A< Ouan*.' 5 ***' foJKi-woui* 
M»w CX3l*wifn DjI7»D»(wii Oixu* U»ofi Di^«^* 

m a«»» ta«i »o«» i^u. n.=mj. » 

aj*^ Si*"«*y ^-3IW Wl*)»wir, VJU łtotk C.» Bi/ 
MI D^MM JKT1 SlOWm tX«t Pil*-** LV*«»^ 

[XI 9*1ct» Xk wr,*rc' Dn*« Kiiywl/ :>**x» 
DoPoł DJU t j»4'." Ojjril**!! w« w a*« p «» 
CJ«li OJ«*XJ P«>* CXi«r piiłmt* Du^i* 
0»n< K'mra' 5-«iu «*«■ l>'~ »•>>'• 0 
t*u oj* p*-« Oum i*cm< :>»™- «^ ^'"f" 

0»-uu rAutM "wn*w Cv*e*i IjUU Du>« <rry«*y 
0.n»«« >*v> OjiM*» Łv**u Dur*»*r*»< Tcnm t>j 

'M Kiiyuid. 5j« «"•* 3 "i K-nuW D--««. Oj 
r*ciy« vicft* DWM <i>*ol ^r*»* MJN 0u '» w fe f 
>jt»iM UcM rMiw Te.-in«, Dwan* *J3«n CKr 
ao. kkMI ^»uo« Ouoir 5"*<! 

rił-wjcił* Du-» T omru Dut"h Cr*>u Duc*" V.«jtoi M 

Ilmii OuMI D*». Dwi Ml * Oaii P-rtiryww Ojui 
SeOUlftr [XiM* T0(T*H OjII^i* HM ^-Ut«* MlfwU 
tXiuc:»* T«-*» tXiw«wcJ 'WiRBa' OJWMta tui*" Cv 
ifttrth Am* XŁfp!*i Jwc^m :»«vnih J*l>. 0-*ir«*> H 
ct^ Ou*v*mi D|« C-A***ci E-** Du*«««i W&M 
'«t«*». &J**««a J* Ml** tWo**CI W*c». Dwi 
^(iR*-* [X« Wi^-lW [X*»w J»we 
Du*^q* Ad*- >*1* B*1C« Dje V*re^ Dwi**< To-*« 
3.-)tki« Mk»v IWO* u«*. D**»» *»«;. c»»**o> 

-**jwvu Łu**U. l>Of*c*va $Mi C*irci»« Pc^ Oat'** 
Wc*d*m [)«'«• ŁJi**l C** CWj**( ic 

^hn, B*»u D*ot-«A Cwwl. DwCfw Uir**. Cwf 
.rej Sa* D)t* J*« OlW Utul O*** U-*" Djtili 
A<^r 3>W*J*^Cyc*crt** '(-"*« » «ir|rt.-** 

C>w*r DytOMAi M*ran 6ysc*rt> D rt Dyttw S»**r. 
ncMd n ^«A Dv?u Dr* 3fo~* Miga* DycMwi -N 
oc *tt* Dyę** A«*OjU Cy>i Ci»3 c <^ >J*S 
»w M*^* 3-fl>l Łj**u DtT" J*«* n* D>Mm 
*,« U*d* Gy,w JM** Dy- 1 *=^*M Bgll M*fSft C>w 
«i!yulol. »«•* Gi.-.oa'! CY«g SflJiSft " 

J*i CY*i " en.: Dytu.. M*c*. C>rrj»» P>» ^y-*** r«Mjl 



J*mu CŁ«ępo*j M*rc»! Dlwwmrt*! M* 
run 0i»~* To-au 3»«<™*, Menu. MM aju 
3^6^.- 3,«<P»< 0;«^M.Mc«« 

=t*»B*rW~. D.-A;* 
Cr* Mnutf W. Dl *e***J J*n 0o*«** 
Tomii. Dwv^n. Er« 1»1£*» S«*itin =I«* ^ 
w. SbS ^tol« «"» ti**" MX iWi "~" 
ar Cr.::* M««r. Cl»t J««« Diw* BU»I 5"Xi 
m Oi^*'t<i«u DfiłAl* JAfc-w. DłwS*c*i (*n 0l«t*>c 

JłT CtuMt* JA« 0"W* J*^ ^"f 
... .. n — ii— i*H«**f Dnjła* P* 



UASAI. 5l».iiy« Ol»J«' OioiWi i Ajta 3s 
-H* ««t M>£ P^». »'-<» U**" 0!-g »« t Oi-s 
min 3*<n. Dn*riA£»i»i Jo* Oiwoi««ni T»-»i! 

E-. • v. .■ Ewiuw Eo»wMK»| E»»1I> 
m*u Eu«*iiU.«u E*-W Efi«r;» E( 
Co. Elo«t MitKM. E<«1 Tomm Eu»J 
w K-msr E««»»< n«»«* £»iu*5«, -.nu 

AfaiA. E««i Rioc«*« E<ow*i D*r* Er*f M*fMi BHM 
■w Evw E»xv»**i IW ^"'^ 
E-^-iMa-a. E- Ao*Atk, EnoAW W*c^ E*sJ*aijici M* 
oa* M*!3\ Eiaow aWa Ewa '*»-" E** 
jA*«t E'A^ ErtcKmw LWIA.. Eniwicwci Ja*jd, EmAl 
Pt« EikamPjoa" Em«cUi«. EWKA-A E^c/Ma 
o. tir M«or. E*» *waca EX*. «KK EjArfAJ Eil 
M. Z. Mr* E»1 EM E.A* R, 

UArt 

F trtl Pie* E**- (t-iyww F*ho*ło Anłi*, • 
ElKAil P«A> PAA» Elt« BA* »»••*• ' A 

ouwiy. Masa* f «jia'«o* MjOiai =«««» luuu 
PAtAtfM* Ra** EAc/i Tom*. Ei&Jrwł*- tAj^łCP 
FANA'*** <»* C *D*A* Owaaa Eachi M«rv fumia* 
OlAMI Fa-jIAMA MAW c *t>UT*V P*'*t FMAAiCly* 
A*. r ww v«^A■ FitAi* Mac, -awajaB FW 
FjwiłlStił Fr*~«EI«>-» F*aa»ak* 
. - Ea'»a TM*. PAW J«iy F*a»f« SŁiffS 

FAA1* G lWU *AA*A Kim FaA*A RoC*1. FaC1>11»V Tc 

^FAiSi MAT. mm IaM Faava* Al*. Eaą- 
1, lx»lA 'AA! M*,» =AA-»1A, M<J« F»U AAAOA.I Fa 

L 3*~. p»*i~~ p*» f— «*s [ **™r S 

»,. -»W* JA.SIAA FfcM. AWTAO FAJonlu M 
W FaAcAił »=-» F*o.» "owi FaAa* tWAU Fa»a 
Mam F«uU Mao, Fa-Ja ASaa. Faa.Ja t^AU 
UA».U FimjSA UrtAW Fa™** TotaU F*-«*«i Sa« 
M EWA* ^'DAI F AX*1 LuAAU. Fłmol Art/ F»W*; 

. D«vu F^i Ca« «*n> 'mt >*f^ {* 

U <JAA>oll FM MAOA, F«JI Cata*!. FACar M E« 
ir.W. Mas* F»a, MAiai t«V»s*-3 Paa*. Fao»j»u 
f«»CO. »«A.A, F^« t>=™« FA«1» i! 
M FACC. )AtI IKAB FAO)IO*«1 Ka»A» >«ja«* 
FO>rj.a PiIA-A» F^jwCI Ml F«»-> AlAJ F^fc- 
•J,M«-. F*dwy*iA< M*MI** F«smSir^ Ewo SiM 
F«,*. F«yo«*, uuu Wtp Mi*-. Faja. 

Fam O— F«A 

=*r-» Pt** Fnor Ma-*»i f»«* Ufa ■»»»• 
Matuu >a«a RAJOAli. F«™»vu »K*«cn f^ Kai. 

_T _ Slui y . UiriKA c,^.- Ul ■> ■*'v 



.a Kywr* yr+M 

ktwc-r !Vłv. -kr-** P 



Paw*/ Oymry PrwM 
■YJd D>T*vnlu Ui 
..-..;,...■■).■ \ 
nut/ 3)ttciŁ' 



U*.-:ii Drnu. W* W« f4WC wmnr *'-—»■ 

DwWłYO-- Oytifirt EV£ł 0*»-«. L>i'ilł";w*»<. HM 
y<W Ci«ta* Oy^an tA*x\z 

[v>m<J !**-«•. OlWPTH* rVC». CWłłfrt* =-cf DaS*-- 
V. OlDrw Ant)rz«v Olt*H« Uivr. 0»;*o 

Di-t* Dr-»** Kfiyutrt ^/łO* M Drv»(J 

Oj^łC-i To-*U Dl*w#« tc-ŁU Dl«rt*0 Dl-rtrJ 
«>«r!*i Dnł^cwj^ W*! 0i4TTV«.«i Hf* Cr*.. 

Mrwu C«J* lmvy ^O^fl* VU-cr C/»Jc HoOtrt D^ 

D«to V<ta» Or-xrt Si*«»^.- Ot<#tomi DitK CinKncw r 
Nrtl l>i»"e*. C.^*HW. Mjr Or-K<n«J P-« 

Dj-Kucł- K/fywiy Dj^i^a A**-, 0;*tV< M»vri uiFeW.: 
B»tri.- Orw; Gri^jty^ W** KWWW 
Cr-łorc M*ar M»ui7 Dr«x3J-; ł*Ml Cr-rtic Pt. 

Di*K« RłCOt*" 0l*3K Tc"ł»U. Ol»KM T »^« 
D;4Cx-:W*>n C Da«i^-« .•»»«*• 0:* 
>- (yi^r--: 0t*9* T*t»vu. Diił^**,-. 5*tA*s«ir- 

■n Dik*rM S«t»fl*r ^*«t»* !/*>« Ci«n.*«"-J 

Pc* Or^rr,*?-^ jttiAt tumm **t*%^ AAM^y- 

wew* TcfłM. Dwii** lk* 0»'-»9» 



IaWuH ^MKj mioow* 'finw 7-^,*, c „ 

«U F«* W*» ^ NrM U*-n C «-V- 

«- Bj-i. W** Słiw- f*^ 1 SlW F«* 

Tr^ F«ji Pk*. e-*t F*c rV W F««W Vt« f«fW 
A,-vn ftftl Ad»T P*)rX/> t^tw c *ą* fc ""' r :^?*' £ 
TWńi Fj^i^ Fe w*»r Gr-i^gc--: Fet** k\ 
Fd*yo. J*r F<*_ii Ue»rf F-li-j. S»kW*. Fv*i. *■»• 
FttWItUSim F4I»H«>S?¥«-' f«^Wii,fi4» 
-rej t/*^ = POC.au- W*m F«j.vci U < DM fmO^yKi 

SSS hMM ifi =wJ/w^ W*r F*<*. "Acr-y 
F«»» 5 łw»', F* 1 * <ł\*rfU, Fłe^ IW* =^ S«ti4t»r 

AjiT^ F^Ml O- F^»«,U<*« F9*TO«rCI 

Pet F-^rj*. Umil/ F^* .Aut =C^» PfJ*t-«. Fę^siu 
P«*-*itwi F«j*fi<i S*t»«»-. Fai* Tc^bu 

kcwM. RUMMto N* Fł*»* Słł-Atcw wb 
UM TfjrtiMJ. toa«k k OfTW Ftór 

IA^* F.W^K^.F^-^Mi.FłlyiWfAlC^ FiE-w N 

KWI Pjj PM p<« Fd« iv>jf f**s \ta/w r £•*- r 
ty» F** Wui F«tM KjOł FM W3f»*v MMi Kf.iłJIC*' 
F*aC aVW F*p F#c --r^M, f*b ^c-Scw* 

Mim =tpa* frwęw/ c «*a« J*i f W v *+> ( 'i 
UM Vm .u ctpti< frłm*. Ntp* «*cf* r*f* Pt** B 

Prrt^e. Fic-* F>»n^ Fy** KMM Fto* 
Sm --p*. D»r.*r. F«5* Cło*. f V» Omr* Fio^i 
jiv<_C Fi(>* u* FJouu y*>f Fły*. MływW Fłpa. « 

F^ik. c '5f Ft<«o*wi Aflłn Fłpo- F-*M F«ęoi«<i 
Mim F*c^**a F*^*ci«jririrc' Fłp^l/K* Fi 
Kwwcr Uł-.fl F <««cr P-n-rr,-iit» F*po«>u Po», F*pc» 
w Rv««c F*«*5« Słt*ł*w. e *o W e-* FfcocM <tfrr« 
W f*X4 Ffctf Lkau BW Fit* Tłfl-.U 

FrnctiP* F*XcVcr-. F«ttr«iU F^D^-rl F*»Jj 
o,. For KfiyuW. ='CW> P««* Fm KfiyUtc' Swre 
-« c -ł*o*A.*fCłi*« F'»>.Mw\FA3«w.irvw Frtf.Mjr 
Fr>Su*t* Frt«R5ti»-. e^Wron -*n Pw Fv>r. W« 

f v-« MM F-jcflr P-3t» FncJV MM c *** 
EpMM F «««*c4i F«r OAW,F«G.i<» FrKjWiy 
* F'4VC« Ffrr>* K'nuV Ffl Dwtw ; A/t War C C 

Łja* FtQ A "»>■"' fx**dOV\. fr^ToTWMI C«-.U WX<*C- 

S »rcv*t Fvcw ,tfuu. F 1 ** iWw. F-*--«* AnJ-iłi 
^ KM Ki>vW fik^wi, PMrfii* F». M*cr, Fł*« Pet 
Fa. •cvr*U F w*!" Pet Fl«-^* J*-5»«* F^Ui Booo*- 

r****.xii*\yu e*u**>n~y*" f^hm*.* '*** 

JK*. ^. t. -VM. F rtl M*t-- F«*, U»«. FI* tu***! F*s 



DtrW F»-jiy«»C =ViP« F»w Fhwnfcj tar Fv- 
Mk C»W7 : t-i«* U*rnn Mrar Fił»ł-xwvj w*^ 

Ftwu W*-^ Rt* W*cf*- FtofOM Al. Fto-t-t,. Cm* FUf. 
CV UMta Fe-/* P«-* £ tore^ J«ut Flycri* P-K- Ffc 
rp , : • :.-.(,. Vi" i Ft^łAU-J-JI FIc^P*— ł< Ftof»*P'l» 

fk»« W*. Fe**- R(t(M>t F >«* itof»ich Por*«r« 

ŁJUU Fk»«-IH«« €trJ Ctrt,^ MgO*łt. ForW. !>.»COrJ 

Fusir bW»M. Flv-*» Don-* F«Jł P«W Fc#ł fm . Fctt 
SiCiłpw Ftoa M Foęw-ti Aa/ Fok* ^ fx* 
Snrcn Pe», Fcm fav. F(k» 0*vu f<**r *ri 

Fic Vi r :'' f 5CJy» »mof Fc*a* i**u* KrrytlW [ * 
ma- P^ co-rri- C*ti G-r»ę«ł Fi«>t D*v--w. 

=«tyi ItaHM FtfVH*i MK«| Fc*tf*« Ucf*. F*<Mf^ 
SS f^-, M*aW. Fctw f^ltoc.^ 
Pi** =0-Włł* Fiyitwtlłnk. *0^*U ForTrWirw F^. 

rytrUW, *C.-W1- ForjnfA* J»t*»lM>- C *W#« Pc*. FjłTJ *>• 

u Fofrw Ucf* Fom* P.»t-#». Fc^* ^fTł-W*- c ="* 
BHk Q*ri*i FcyłJK ŁJUU, For«r -łce« Fjljn* 
^^f./w Forw»P-ir^f»* Fc«vt«Acw. ^B*v 

^, 7c* Cm (MM F'»p(* U*:* 

fiaootwKi Ic«-h ^K"t*-«*-A F.rJtwAKi Siyror 
F-K^«i«<*^ F (4 cio«nł« H«H| Figowa*. tf*cr. F-»ck-,. 
.1 W«« Ff,™^ PM. F-a^.-w*. Hrt F-i^tjw S« 
Oamm- FiłCJ W* F.»a» A3*". e '«a** Aro:« F-ryci*. 
VU'W Ff*_:«li Fr(uy» TomłU 

IfłKi* Kj/rUKf F-»!C/4. MłTOf. F-*CaU« UjMZ f'K*&- 

■S A-.*, sj =*4KttiMr-#i U«c» Ff*cj** M*n. Friur. &?* 
wi Nett* tf*c-ł, F-»ci*< fW MaWM f-r »T«ny 
=-łr*s Aow. F-»ftM Wto-ą F'*ro«»* Pł** f 'tnw> 
•*** t«V:fW Ffłivi*» .aNuaC. c **fXi*" V»c>»i Ft anciiiwui W*' 
5«, Ff»^iA-,*uO Fr*^iuk HMA F(w»« Wcfa«cr. Frw*. 
2t&** F'iru i."-; F(*v»*)i 6«m FrwM J»«VW. Ff«r-t» 

t ■ «*« Ff,r«--<J -Uroi Fr,fK-W<a Ułtor FfW<A»»r« 

taak Furtw Di*-* F-**c-.vj J*c« f'«w* JHft 
F,««mm Mmc. F-4VvO-* P«m< « it>C-rt-J PW Frir 

WWU, 3*K F IM *c«»t<. Frawr»« *I*J-I*. FrłS,4H»» 

tir^O FNM M*tj« Fi*** Affgf. F-łk**! Tcm»»l <* 
(+'-. s -«Jo Pwfl Frroo P<* F^łrtg Jcrr, F'a*» °<* ni 
■TiU W » '« ^OJT* Fr-^n Ot^-y 

iL» FwM*rw Fion U«». Tcr-jru Ffctoja* Awe 
FfOfia*» Jłtf FfoncK-. Ułfwu Fioncry* Pn« Frc* AA* 

: rXłJW Ł OW.< *JT,-U*>< ZrCrKlł< ? l*# Frooluł 

na XJ»< F cituKi y«» FoK 0*m* htjMMWI 
Fo-ijn F'iW PtrM)i PaCItw Frye A-«Jr»ł Fryc 

U.c«ui Fryc Pm« Fryc Sryrw c rycie MM Fr >oecAi Ul 
5 F-y*¥OT ******* P^C«y* Ff ^ fycr ' 3 ™ u 

F^yrMlWria Torw F-yc-T* 1 ^ P-Y^W' Fp <- 
aC*,, SU*cr-- Fryttiw Frp Mi^r. e ryze 

Tarnaw Ftyr* Kn-m 1 :' Fuc« hU =r Fc*cK U*oc> f«h» 
T»5»* Fjcii* V*au F^C«i Surtilf. M Dr«J -w S* 
mrw F.«u (W RMn W*C» FJ*rUu fU'*, Fii*-ł* Tt> 
rm, FŁłtó J#5W- ft*'*. W*r*>. P-<* Pw». Fu-M* To- 
!TV«. Furtf. 'c<-«/ c --ł* A4>M*rO«. FjfM-Gr.tgwi Ftl 

fcuc*. >vsw yvao«<n Fujawo cuw ^^1^. Fi* 

nr*. G«cł»c« c <j>uc*. AaH F'jmw Au*' F -^* f1c ^" 
-«« F V nWC7>A VUftn ^flU-M. E"* Faa^TIW. 'c-tmu. 
Fl/ 1 * •*>**• P- t ^ tsx Grwgc-i F^rt*. A*w*w Fvu. 
ter^-U.** F^W^.F^F^^iP-* 

Pc* 



OfrA* G*tt*-rsl" L*»U &«» Gil*>C» 

nca w«d«< hr&t*\ Giia Wf«W 
-jrfwttf G4WC*-* 6«iw. G**orw K*s, G*i«^« »*»■. 
Głiicrc. ywju Giww Zygnxi<f. Gąłorow Dwu G« 

.. - JwoiiM Gwcrow ^ł-** G*tao«» 
&avao«i*. Zy3--rl G»w» Dor^y-. Głłu W* Gaw-r*. 
ijc &ł,>A-u, Głjw-w Kwita* ■*? 
d,.^.- p W Gtt*#* Łj«m G-V Lcui- G* P-»mvm 
GUoTc>-rii« Gt^WCfyKti GUkjwciIA^ GI*3>wŁ-mm 
Gltfw StwiłM G^J.uwiA Guwuxi woic-ch 

AfW(.« GUa> Głftoc*: -+A«t<t Głłt>>cj Art.- 

Gwow J*ry G^^Ułw &MJwuu G«d-. W» 
ar* GW. W*dcn»- Gw^j * ^ Glocjrw 9irt*i 
OKoynk* LJO* &b;c«.4 Gioęc** 
omswM*- Gt»*":A3*r.Gw»tt G«ł*r*c* uom 

GWło. w. G»cw*W Gł-i-łCu w»d G*; 

«ioi Uircr Cilwłtfci Mkcr* Gt»«Ou G-c-łou 
GiWiC" ">rł»j Gfc«»" liłJti, &o*hu A'Ł*Ou«. Gti**a 
Jk»« Gtwu G-cmiu pU«*. GtMiry Wwłw Qo* 
dik Ucua GrtcKU-rw W* 0*«ł»>»- 

łUIyWla 1 GW-Ctvi 3#-»H GAJWłttAJ MM WWW" 
P-CW-i Gcwc RiyW Gtw«. «*r<r GKwu ?ri*>ryH« 
GK«i Rat*. GŁx»w-^ J* . CVtciw»>łl. tfceiwUi 
Paw* G'-x Martw Gwreiy* Grv*v» 9*^* G»> 

uio Brw GiWi* Cezary G»,uw»"ii -»«-0 Wi**^*- 
tt^lw G*ił Aiarr. Gała/w uk»W Gatuu Oarv« G^*i 
a lAr im Gat^u. Słcatno Ga»v*» T '^*« & * f » 
GłUjj SMW G*W Uarsr, Gj*.a-.-.ł lu«J« Gattyc 
Ktzyiw G**c.lAr«az* G-»-v Jav.« Gatec* -* 
«*' Sany GaiKA F^oosłB. Gale Mar* Gaf»W Tw^w 
Ciatwon* Lix«j. Gwonw Pa«r Gała »-|^łG»*» P » 

j*rw« Ga-jV«J Gafyw G-zwjtrj GaŁł** tav» 

GaMf* U*cr- G,*rytfi G^zwwi Gacr-r «tv>a. Gic*** Wro 
aw Gatyyt^: P«m. Gktv«* -Orw GatrfWw <a 
n. GacO*-^ ^n*cic->*. GtcaPot- Gac*tuu« Ga 
co. «jiyw.a- Gac** Pc» Gac*. Pri»r,r*- Gacę 
G^r S SSh Mri Gao. K-zyuf PW Ga* 
Ra-* Gac-, G»c»i*j Pa»* Ga^« T orniu Gac«wi 
Art>z* Gaoy. D <« Gaaat Saytw. Gaciy** ba*»u Ga 
«r,yuW Gadać. <iTy«ło' G*3aa Paw Gaci*** 
S^^nw P^ Gai.-* KM Gac^Ja- 



Gad-Gru 



Czytelnicy 



%*ł Geco-n* JaroSaw. Gaoormki ^rfjt Gwi-nsu Tomaw 
Gadui*, Maron G»oj«ttJ Jacek Gacttnet MadjW Gamia 
Wraottn Gagc* ko-rae. Gm Uatuw Gm Pawn Gejra* Tr, 
-aw Ga Kriwtf Gah* p»w. Gatcy K/rywtf Gatte A/v 
Gatta D Jf irW Gatta jAr\iW. GajCA Kor/erj G«|C i i ins/i . 
Gatta Młw. Getta Pm*. Gatta Pk* Gattl Pw-en Gą<J*» 
Ryitard. GAtte* Ppaaa. Gattai See*»an 6*3** w*vaw G* 
Sou M*xrv GatC/tnM Gnegni Gajdz. w Pot 1 Ga*e* Kacow 
Gktwcu Robe-l Guk*j ZdMU* Gar Aruduu Garer Tom 
Gapi* Szymon Gawww* D*nvW Gwwu i o*.**. G+e* 
tiu A-rł/e f iy >' Anet Cf ewłki Pamara GAjawski Danuw 
G»erwvi Dawc GejewM' Jakub. Gawww K*— , C.awws*. La 
wek G**»*o Maran Gkyewskr Pot- Seaiwifc TcmeA. Ga***.** 
tto&tct Gifwk Ban Ger«*owski Jacek Gee-y Pt;*my**" 
Gapo! jacek GAeJarac/i* Łuuu Gapwnc/e* »ewoi G*|ZW< 
Ro-er. Gera Maron. Ga'a Matu. Gae Siuwn Getaez Rafał 
GaU Gm< Vi . . ■ ■ MB AoVer Ga 

kit Ołwtt GatAł JA*jfc Galii Pk*y< GUrt Marun GAtklU Ol 
rtuw, GeU/iaka/nwz Gabes Jan Gałcz Pci ONMi Raoc 
t**w G»k-.< Jł«jt Gm*:>. Mac* Gaktc«- RA'eA Gaa- Ma 
niAi Gałet Ma/w, GMk T^Mł GMm Uran Gttgm* 
(V> Getaiowski rtooe-1 Ga*ca Uu, Gae* Pcf GAkkcwsk. 
Jm. Gm Wc-d/inerz GiWski Arterią GikH*' D«rur 
. . >- • ■ •: ■ ■ P<3( ialn-w S*M*« GUftJhi Stt 

«c rm Gaworz jni Gawa Ano/et Ga ■* Jaow Gel P«ry« 
Getna Lacn G*kxa ŁjUU CałuW Wo,oeeh G*vv Uao* 
G*iS Marc*-.. Getuwu Paweł G«wu R*joVaw Gamrat .* 
nuu GancerH P»* 6*neari*j <i;«jW Gat/arn Bcgcar 
GtKMW Grzegorz Ga ■••>■*■ Pic*. Gaos -u/twkI Gap* ,» 
i-osfaw Gepnsfct Andrzą. Gaptts*, ?'zemy»taw, G**o Tom*w 
Gjrołc.** Anctm G*<t*<* VŁwe«. Gvb*l< Piw, GłrtNłc- 
•Ozyuw*. G«baci P«Mł Gr*j*:j Rkłw. Gtotci u »vm 

G«*j Dntu G»rt>*t AMr/*). GjAmc L»«ev Girtc*-H»j 
noMrt GvK» jw G«towvt Grngou Gvb>viu « > 
KM.G»c«tituuu G*rd»oi Acuandc GmOmiTmym Gai 
cW»to Płwet G«rt|TM StKWJn G«at«leww Sryjron Gai 
d»WuTemiAW.G*rł*sPic*.G«rtł« G*fl*« P#«wl Ga' 
hCb mmwu G«nU««Kl Ararat GArncA-Mi Tamiu. Gi'rryu 
Hc<t*r Gnoircj UcNf Gitkc K<W G«fłA< N.'r>wV» GAf«u 
ttoon, Gat i*j U^aI G*«u Pr«-vW* Gvstiu W-Kłe, Ga 
w.i ■ ■ :,,-■.■■«■■ ^.i Gamiił 

Sed«s'iJA G*-.VBt (y*. G» P<*. GmM Wars*. G«*» Zb 
grww. GasmccUkmi Ga*^<a EW>*j G»'^ D*f»d Ga 
M4«) R*"* 1 GkUCr K/ffUfc' GAUy "*CtAt Gawot Gaio 
k fo.'V ' GadotM UAtor Gawik Wchat Gakyo* Po 
mar Gakk3«M Martt GtKrcws* Gr/egotr Gak"w* Ka 
G«ł<c«owU Ra"ai GAwami D*«u GaiM Pa** 1 
Gisfc* U«au Gai/am Artur Gauu Adam. G «/■ i 

LasTM GaUOommA. Gafcc Jwc Wa* Gu Rcłwl. GauĄr Pa 
Ml Gaui Staa*li Gaut* IAdW Gairtawnu Tomcu Gawła 
Uarcm Gawo* lAare* Gawet C*f*> G«mt Din« Gam« .« 
'Ma* Ga«mI Kjotv/. Ga-tf Waror (W WanOA Gaw:< 
jacAh GawacAAckan GiMdi Tonw Gi*#Cftj Ualw-u Ga 
wak Andfic G«**l CHrw» Gawra Kró ltn (Wtomtu Mjiyu 
W. Gam» Adam. GhMm DatM GAMAk D«r*>* Ga*<e *=Vatf 
Garffc U*aw Ga»u Andrui Ga«U Arto Gaw* EUMU 
■ t- ■ i', Gaa* Ror\a^. Ga»» SiCia 

par Ga** Gaw4« Wutrwi. U* ■> 

GaMkiMiK, PamI Ga«tt«w. G/ragci. Gaam Adnar G.i* ■ 
/ygmut, Gavo WcfC«tf> Gawron Arna Gawpn Oar w Gm 
fen Jacat, Gawron Jury. Ga*ron Ktiyut^ Gawori L*utk. 
Gawron VLara< Gawa- Pawaf. Gawco Pawf. Gawici fS* 
Gawron Sławom Gawrcm WiarW. &*w3ro«ii« Pa** 
Gawrona* l**W G*w'jr>5« AA ar Gaw^H* M.r Gawron 
tfa Krman. Gawrornc KU>a. G**rc<u»j Macw Gawrortjw Ma 
m GawrrnMj t»-nmat. Gawr>s* a>ton*w Gawry»i*w>u T, 
moteuw GawryW Dam*-". Gawry arz AI»<saió»> Gawry* 
Griagw Gawryfcw«a Tyma* Gawryo .ar. Gawryo P«- 
Gawywi Daru u Gawryuu Ja-Mbw. Gawryi*** Rarai. Gaw 
ryuaak Utnal Gawryuewł* ftooen OtamM u a»U) GaiSj 
lt.»au. Gakuou nrrywlJf. Gbur Arrti*, Gbur KMyuto' Gty 
actK Pu. Gcwa Wrak Gdartac Łuuu Gow GdUi 
-akut. Gaaju Tomau. Gtt*a Emana Gfbata G-zago-i Gaba 
rowwa tuvol Gaoaak vry«tl Gęt<-(y* Wmw Grt* Tc 
m»y Gtoan Anonat GMwrt nnm. (Mxi T G*t<.«- 
jarek Gatoc* U* on GfOc* Pawtt Gackm Dafit. Gacki Bar 
lou. Gatka Jarotiaw Got*w Waror. Gkbwy) Mat* Geoofyi 
Waoa, Geboryt lAaook GaW. Aoam Gacw, Varvsi Ofbu 
SobAłlar GadrtyawiŁ Kazutww G*hr*a Tarnaw Gonk* Oa 
r>* G»iay RaJj* Gatoen Acam Grtai ŁtAau. Gtnb*i»w 
•h ValMZ G*T*aa KrryuW Garr* A«uandar. Gł«)a« 
K^ryuiC Gandak At*.-^ Gtncttk Potr Ga^w AnOmi, Gem 
Pa** G*o«* rwona Gao?}»ew Ocry». Garaga ?tV**w G«ra»k 
TomAU. Garc IW* Garó| Paw* Gareu Adam. GAfkoaaa 
Uaron. Galach An*;w Gena£^ łJruJa. Garteft Bartw, Go*'. 
ArtAOgU Garwaw*. .*rr> Gertę P<* G«rti Cyrta-y. Gwtwj 
towłki Cypnao G»maxwt« Tarnaw. Ganwlcw Wofcatcfi 
Gajiiow** PM G»«ircw- 'eooor Gafu fVk Ga*a Haac 
■aa Gu-oww karo, Gwwgu Mac*t OM Kiryuiy G«,' 
NMHI Gfc#WdGc>aiaŁK2w GtadtoAdan GtaiA- 
tt, G*m Krtyłity, Gtas Pt*. G*» Tomaai Gfawmi Grrt 
g« Qa>APawAi,G^BArtak ticAŁłHaoe* Gttowsk) Pa 
ajaX GOauawtki Zb«jn«w. G«»cru> K-rywio' GoaWu rera 
uw GwjtH* LAau GaUawak. Gr:agc'/ Gwtfy. Hanry. 
Gajaw> ArU Gwłow Pon G#c Oar^u Ga»ew< j«L Ga 
droic Jan. GwjdrowKi Gwdryi Ra** GwW^ Karw G«i 

Oaruw G«< Uaoa, Gt*i Sabast* Gai Stbasiiar GnH Tonaw 
GwaUchal GwuSoerw^ G#« To-aw Gwwc Maron G* 
MMN Potr G«mia Ada.-> G*^U Waarryk Gfwu 
Krrywitrf. G*a Aoean. G*k* Psc*. GwaiW^ Tomau G-k 
uyt Tomau G»c«W L*au. Gajr*uf< Daruw Garajnaa 
SUwomt. Gar-gwity Mace-. GwroaMwcz S*«r« Gawtcw 
Marcr Sayma G?ngvi Gvme« U*aw Gww KrrywW 
Graroba Pwr Gwor l^aw Gttra Pa'*. Gwwawt« Ar*y* 
G«xw»wik. Aruduu Gayuawtto Banów Gmnmnki Rcbart 
Gratar kWą Granwy Łuuau Gamdwyfliki tuuw G*r- ł 
Bobfl Gałwa WopAcn. &w*v*a Ukotaj GawuyHk. Łokaw. 
Gaifuuyftł* Łu*aw Gajruwym juww. Gw/iaftwa Ma/cr 



G**a K-rywW Gwt.j MjcTaI Gałyct- *V-OjW Ol Jaro 
ua> G> Vao»j G Ma-i-i G W Ga . fi< Wal Ga To 
-a* Ga Wodmer Gaawci .aca* G «w--_r Wopecn GaoiMi 
Tanrjł Gm hit, &.»* 9ogrjar G. » > Boocar G ■ Jaaut G- 
nar Potr G«»w Bftane 4l* Rrward irtaw*:; G^i 
:*w)*j k-ryutf Graiki Mv, >Ahki Wcrtaf G uh R(/r. 
Grta Barów Gna "omaw. Goaa 

Gram Aftjf. G/i Łuwaw. G.-a Jatub. C».-» tatal Gua Raf* 
G.M TomiU Guwttiu Kriyuiy Gjabki : j; ■ ■ Lt 

UW • *■■:,-•'■ Ggrw. • ■• Gitwr " GiTrW 

Jan Gwmaa* UroaUa Goyrti * ' v »a*a< Grab 

rr«w GiaDirr Maron Głatn Hac* .. «..■ Ur^al GUdki 
P>c« Gujcki Pawtt, Gadów */v GaaYw Ruc Giar- Kon 
rad. Gai acj I juu Giasa Rcon Giwa Uac«x. Giua Utoat 
Ga/t« WccAKf. Giwar Wacwcri GlAitww Ztfv GtegcM 
Wfxwct (W Wa Gaad KrryUty. Or Gkn«c 
* JAC*>. Gar^a ArtaOww fl>t**W.3wr Gk^uSrt-Wi.&#H*u 
Łj«*w. G*mu Ucfl G»n*u Pa* Gw* Stawomr Gkwcryn 

'-■ * V<- w ; .','- A T .---r. f.tjy.-j GkiAt T 

G-)t>w 3aA>w G*» Tamaw Godr« w twua G1oq>« Pa"*. 
Gogowtiu Adam Giogcwiu Mattk G^wvu "cmaw Gtert 
Adnan Giirrt Rry»an Gkmary Do-ia»« GcwackaAjaU.G-: 
trao« A-»< Gkmtc- jaroalaw. Gsjw».< Jrrr> Gtwacki Kartk'. 
Goftacu Tomaw. Gł*v. - timw. Gomiu lutaw Gtowa^ 
At.i Gkwaia kact«r. G)c*c»*Mi u*aw - Saoa 

Mar Gow-ck Baria*. G*jc*r» Pic*' Guia Oa/uw Gijga in 
ryk GwaaAdam G .U(* B*r*fc~w, GmUikCw) Gkiwu 
Ucrai Giiw<*w<t Go:* Pa««t. Gmacn Ao*m Gra 
Cficwmi l/A-;r Gr-Ai >cl G-Ara* BaT";-.*, Gr^ntk °aw#l. 
Gmu-uy«i Mwcr. GnabaU Ttnaw Cr i ... Gna* Pa 

wa>. Gra- hra Grat Ua-m Gnwa Tctaw Grtadak C/a«aa 
Graadai Gr/ogori Gnutlt* Wara" Gnada* Pedał Gaaoo Ma 
OA- Gnac> Kr/ywiof. Gr«oia Metal Gnapo Tomaw G*wt 
krwi*; Botaitaw. GoaMowWu Uuw > a.v >**.«■ Jj* * G-.r 
*«• Priarwł Gnawwww Adrtan Gnot Magdalana G-wst* 
Tornau G-/a Cr.*ago-J Gro^awski Rocart Gnybak Ur*» 
Goyc Ptfr Gcat Pap GcaS : * Got* Gfiagori. Gcat 
<*iywW. Gotat Vv«k Gcat Mcnal Gc-ujt> Pa'*i Gotata* 
Pert Gcabak Tomaw GorAbowjai Gotadu uKft, Go 

lau ; tmxh Gtfauawłig Łuuw Gc*wawvu " .■■ Gotiti 
kart* 9M P-t*my*a« Go-awiłi K/iywwt Go«da Artji Gy 
da Sarr»* GotJi Uaoa.. G^la Utcka 1 . Getta W»o«aw Gottr 
57fmon. Gcasy-M Maron. Gc*K>eww AęrwwM. Gokftmwłt* 
Maur* GcrS*a>wM Daruw Calec*****) Dotrwwi Gc*ao«wv 
Maoa;. Gcaaoawjm Ma-i^r *»n Gdaowwtu Mata*, 'jaleaaw 
ł« Pawcl Golawawjk *MacfyiM« G^t»aw*k tt«3nrt*. Gala 
»cart< UKiy- łan Gcwa&owwi Adam Gołrocwrik Hut*n 
Gotefcowsk Jakub GoiabOw* Kafrrwr Gsajtowtlu Maksy- 
Gaabcwfe tf'3Uiw Go*ab-»niu Pawwi Gc*jt>oww 
flobart. Gcatoowiw S-a-^Uw G-ttco* Uucr GcAicww 1 1 
owa Gokcww Kftywiof Goaicirw, SaŁasi^at Gotli iacat 
Gettu f m*\^i Gc*w*cw * ic rai Gc* cro*n Tomaw Go 
f|Wr>r DawJ. Goł/tr-ak fcaoot! Ootanomu Ma or Goc 
Łimaw GMAtrMki Goc* Ka-< Goocwikj Maran Gouutt 
Banów. Gett*) Alckwrdra Gett*- P<* GorJaarski Łukaw Go 
dtowi* Griegorz Gcttawik <rrywiol. GcctowM' Ukt-jI Go 
CBawii Mort*n Godawi« Godeanki "cmaw GocŁrtik 
Pcł Gocwik Pc*. GoSmat Ad- ar Gcdnw Maoat Getto, lt 
grw> Godula Maron Goem Pawal Godyn & *w«l Godna To 
-aw Godirta lJ>aw Godrri f«ę Gogau AM*u-ttf. Go 
gacv Anna GopoJ Domr* Gogc Pafyk Gcgo«ł p ł>Y« Gogo 
•wtu Sfymcn Gogun Woor-:-, GoiArw* Surniaw Go* p vr 
Gokww tłm) Gt^Wr Goi BłTfT* GcUG-jaoc/i Go 
Uj Mac* G'J*t Ardr^ Gowe k/rywlc' G^ŁaC Mu*. w GoMb 
.' . . . ..• GdAt Kryitar Golam^ Arlur . . , -. 

Maron Goart Cmiaw Goiir k*>t*«n. GcNata *tr: GUw 
Dnarmai i-ww agor Goaw Mara* Gotaw Urm Gola 
wawtk Art.r Gem GciawU Rooan G*u P-co Gc- 

cjawrtj Wooatt-. Gotta Tomaw GoOrar Rafał G*Jwi*n La 
wa« GoUyn Sryon Gołrt Arku Goa»«*i< Danjw Gota 
twww ^arak G^Wwww. KrfłWW Go"eMi«< Pawat GA- 
n*w%> Pk* Gcaeoowtki Aoam Go*t - Adam Gcw*t<Mniu 
Karmrar/. Gotr^cwłk K'«wU Goatoww Macat Gcaataow 
ui Pou Gałcbowtki Pawet Go*. Adamn Go*c Uc^a 1 . Goax 
rV*. Go>ac RyWA/il. Gcłec Tada-u. Gołek M aren &4<ruWo> 
swtr. Go** Bartsu. Gcaw Stawomi Go* Wa r-i Ooka Ma 
M &ok« Ma/vw Go- Pka- Gd* 9aMM Go* SataMir 
Gcwmcrt "Orywiy Gok-twrwi Cawtt Gcwomi Marak. Goai At 
fc* Gokwe* Jan Goiu rinywW Gc**ea»u RanaU Gaer Rj 
man Gotcwa Maror Gotrwa Pawat Golonu Pa'* Gokrwa 
Daruu > ■ - Arttna. GokijaH« Ławek GoUcwt^ J* 
r^r GoUn l*ara- Gogc* Rafał GekjrJ" P-oDat. Gokkfowiki 
Tomaw Gofci* Jury Go*-s Maruw Gomet KrrywKf. Gcmo 
lu* Tomaw GorfkAa Pawat. Gomufca RbM Gsmuka Bar 
UW GcmAa Ja*^:. Gonowi Maron Gonoa-2 Andr łł> G*ttt« 
Pc* Goncie* P^emak Gonów* Tomaw Gcnara Hubert Gcraj 
ra Sabw><>an GorcAo Mam Gonet vjy^i .' Gomargu Pawa' 
G«Hiaw« Andriai Gor^-aWu MKnaf. Gon«» krył**- Gonta 
UH Gornanw Mi Gcrtata* Mi ar Gorfta-u. Patv 
Gon*/ trawek Go-taw K/rrwfo' Gontati Ma-cr Gont*; 
Tomaw Gontar: Watta^at Stre^ywaw Gonłi« 

mer Paweł Goc Andnci Goc Ma-on Go*c< Wadrr. Gctor%n 
akt U<au. GcKtnyu „aroitaw Gołom* Pawat GoKmjfc' Ra 
fał Go>«cac Mara* Go-a Andriai Gota Bartn; Gota JaiWaw 
Gota K/iyusf Gera Mac*) Gota Poo Gorą Arak. Gorai Arim 
Ouu. Goąac P-on Gxa«k AMSwnd*t GotaaUui Gan^u. Go 
Npllt Maron Górak Ł .«aw Ge>a« Andri». Goc Jaca*. Gryaf 
ja-uw Gorał Karol Goral Mac* Gorai Marc* Gota Marw 
Gorai Pawwi. Gont Po* Gota RM Gca Rafa' Go-* Saba 
«an Gcai W opacie Gcai Btti . _ 
crr> ŁuOW "»:>i t j«aw Gori 
Pott Gc*aWy\ Rema- G^arwu Dar>» (Gorataki Ca*d GdM 
ak> Jaoak G>*hki Jacek Gratek. Wara P»m Gcal 

Mu PxW Gotalskj Robert Goaws* t>MAW Gorawi^ Rober 
Got aratuj Tomaw. Gwwrw Tarnaw. Gorann*< "omtk Got 
bauow .arww Gcrbac/ow Mctia* Gottak Arttriei Gotom 
Ram* Gsroyta i-.. Goroyca Marek Gor«>oa P«r Got 
uyct Rad** Gcuyca RM Gwcryrrt v ■ w Gccry-a* 
Rafał Go-cflfs* SMkMian. Goto* Kryiryra Ge-aa* MaoJa 



kwa. Gorącu Wanlna Górecki Saman GCeoa Domna. Go 
rac* G-;«ęori Gcraoo tkwi. Gc-acto Jarwtaw Goec* Jarr, 
Gor»;> Mac af Gc<ec>. Maoe«. GcrecM Maron Goract Uaror 
Gorce* Marvw Gb-acki Mir jw Gorącu MattirW Goreć* M> 
cf at Gorrjck Paweł. Gckacki =^0* Gc^cfci Rfiamyraw 6otecx 
Toma* Gorącu Wooac*. Goraci Witcwch Got* Adam Geje 
A** tance* GorgoJ Ovrm GtrgcaniiA Ra*ał Gorgon 3a'uw 
Gorgm Jar Gcru Gnagfl. Gor>a Kriywir/. Goru MaolK*- k 
Go-w. Maron Gor>a Marvw Gt«a Ucrat Gota Tot-AU Gor 
ttwwi Pawat Gona Robert. Getta Vesa Goranna Jarcttaa 
fio/rrałuj Craataw. Gormrtsa Pic*. Goma Mana. Gomaa Ma 
"*iw Goma* rVok**. Gomc* L kaw Gcmo* MoM G> 
"«cki AndriA-, Gcmck jarry Gcrnoj Maott) Gom<», Manan 
Gerracn M>:ta* GOrmckr RaOCtfAW GcrnawCI Marc- Gcrmk 
Pk* Gor-w. Robert Gor-k Saoukan &:t G'iego7 
Gomy SroMiaw Gor-y kryt&ar Gemy Lewea Gon» Maca) 
Gemy Maron GO"T< Ma'*k Gemy Mjtfa/. Gomy Płwa* Gemy 
Ret. Gotny Tomtw Gcct MKfat. G Tomaw. Gcru 
Ara*. Góraka t^m Gotu ■■ « . Scua LMra. Gonłu „an 
Gort* Kam* Gorw Mjrjnat Gorilo t*aw Gon«, Adam Oartl 
Acar. Gen* Anrjrwi Gen* A-V. GCu Oanuu. Gorw > 
MML Gortk )■..■• Górski . Gorała Jacek Garski Ja 

■ r Gorw. Mm :. -.. >.'■*■■ Gom Maron Gotłkj •/ ■ ■ ■ 
Gcta V-- v Go Hu M • tu C :« ,. PaanV Górski Pk*. Gorsk 
; i j-.i Górski Rober*. Gorw Stnomr. Gontu Satasłaa-. Gon*' 
*omaw Goto Tome*, Wcpaen Gon< Zbrr/narw. Gots) 
«a Oanuw, GcrtaJ Pobort. Goryca A-o/« Goryuu Aja- Qg 
■ywooa Lvaw Gctraak Kryslur GorwiA-c/yk Sarfom* . Go 
'iaanciyk G^jwnttj Cazarr Go/i>*mt2 Darrar, Gc/ 
e«wci Ktiywtry Gcrnows* .akuO Gemowa Mchił. 
Maron Gormy Pet, Goriuerowski Acam Go/Ja Bart: w Go 
'tyoo Jacar< Gos Dwar. Goslawska rwona Gcsonu* Matn 
Gen** Cr uw Gov< " • Gou "was; 
Gowciyns"' Toman Gowkwwrw G'Mgc; Gowłowfl avwr* 
Gowr' Wopaeb. Golarcwsu Maron G-M+mzi Dar*. w Gy 
uwilu P<* Gotab Pawat Gfcwahu Ma-on Gocwtajc Tomaw 
G.ttwr r^ ty;*- Gce**c Ma-et GctMaAkiG-zagori GownJa 
Ufa, Gudnaw^ e*t GaniPewKj Wcaiaw Gwarawc/ 3 i 
aar GoKi *owsfci Ljhaw Goidan AnMir. Gona* Gr;*gc-J 
Go/de* Kamr Ge/Je- Macny GotdM Mxht* Goi*,- Metr 
GudnewKi Mrosraw G r ąbuawik. A^kunoer Grt>o< łrir 
G-acehki Porr Grłorwy -awar G-ajdiał K-trut 1 Giaici/ei 
Szymon Grw>-v» Sta-ciy* GralH Mac«t Graax Maoe*. Grat 
Grragor; G-aTa aartr. G-atataPawa' G'abar MM Grati a 
Maruw G-aMr ;/yk Bartok Grata/c^t C a Vi G-aoarf iy. ta 
n jw Gretatcjy* kVyKyna Grabaruyk Mena*. G-abwcryk Tr 
maw Grabare* Danał Gtatann P*/emH. Grabarski Sr/eo.-; 
Grabuak Rrbert Grabciy* r*»a Oaco Aakwr-Ow Grat*" 
Ge/ Kr Grabatw P-otr GttOanS/ynon Grattanak. tuuw. Gra 
b« M* e« GtaocŁ luuw Grał>ov trriK' G-at<^ Ma*e 
uw. GiabwK Luuw Graoee Mał«vu Graonaki Danow G-a 
tnsiu Trjrr*w Grabuewski Rooatt. G-at*a Jakub Grabka ,<- 
irr GtabuVArcn.G'acatwvu&/t^'rG'ao»Mjcf-ał Grabc- 
Pawat. Grabowska H *rvu Graoorm Adam. G-aboww l.uw 
Gtaocw Adam &arxm-k> Adnan &abowłki Gra 
: • ■ ■ • G'Afjcws*> 6ar!ow &ab3arsk Ca/ary Graocart- 
Oana> Grabor«vu Da'«-W Gtatowilu Dawtt Grabowst fob.-. 
Gratcws* Jaon Gtabcanki ,a«-5 Grabowm Jtrvw Graocw 
tłu Kanu. GiawwsJu Ki/ywto* Grabowyu Maca, GraDcwi*. Ma 
oa*. Grabowsw Maron Graocwit Mare« Gtabowsu Maruw 
GratyrwiK. Micrał, Grabcwwu OtA* Gtabows* Pawat. Gtabows- 
■c-r Grabowsk) P-zamck. Grabowski Prtemyslaw Graoews>. 
RaW* G.abcwsł Raoostaw. Gtaocars* RaV. łabowski P-s 
bar &ttxncto SUwc-na G-arowm SaoaSian G-abowsJu St| 
mon GrabowUu Tomaw. G-atkowik. Wotoaeh. G'atKiwtkj Zp 
onwA'. G acowy MaoH Gracowr M*r*J GrabMi Daruw Gra 
ca Andr/*| Grac/ Kr/ywy &ac/ Ua-ak Gtawyk Madei C-a 
c/yk M^naf G acav> Bwyl*M Grac^t Tcm»w Gt»cr»k W? 
oach G-aayk Ztw/aaw G'»wykcrws«t Darmo* G-ad IfaMBrr 
Grad Wiole Gradecki Serouw Grac*. AgrwwM Gtadcwm 
:wa Gradowska Grarrna Gralcws* 3am.W. Gtae/aiawiki Pi 
mm Grad/k Maror. Grad/* Paweł &ad/>jk Maron. Grar/wt; 
Seweryn Gtał Maro- Gtat, Maor* Grat, Maon Gra, Ma-:n 
Gtatta Priemysław. Gratte* jWuC Grattek Paweł Gratek Ma 
OA Grtkwwski Mktur. G-ajnart Ae-an. &ju C>>ltęm Gr*« je 
nł. GtawMt. Rafat Gramacki Mao* G'anat Maror.. Grarttt Pa 
T*. Grirowtkj krzywlcf &Mff 0«ruw GraM MKnf G-H 
■errci Marek Graj .a-e* Grana Gr/ago; Grown Łnuw 
Grdef Ma-ww Głcbomat Sn*fr* Grebcw Radosław Grec/ 
nr Otęa Grtr^fWyn Jacek. GreOA P-Jwrtysbjw, G^ecattki Pon 
Grcd/eHu .carti & SoroU Gregor c/rk kam, Gtegc 
CM Kł/O. GtegcrcM SaoasMr G-egjU RafaJ Grarwtt Ar 
dr;e G ec Pawat G *a Sam. ar Gr«u Maron >i WrrM 
Grela Pawat. G-e-a $rr<*< Gtafca Prott, G'e-cw Domn*. Gtr 
Uaron Gmn Radcsfaw G-w" Wooeeb Granda G-ragorr G'er 
oyw G-ary-* Gteno/« Herm GrenKwr Jaow Graw-nę W-_ 
oacfi.Gnrnti/uw Groba/ToraM Gr**IJaOjk GnUfiryli 
ca* v>xa*iy Jarosraw &c<a*> Maton. Grotwny Potr Grobe 
■w Tcr-aw Grobarwski Pet, Grobori Jwcak Grobon "omaw 
Grochal Acam Grochal Jaro. Groshocb Adam, G xrohJu a. 
lew. Grocnowu* Rafaf. Groc-owaje Pawat. GrccfKwsu Dam/i 
GroefKwrs* ŁJuw Groencww Oaw«d Grooncwaki Kryslen 
GroerowsA, knywio' G-xrow»ki Ludw*. Grxrowiki Mara* 
Groehows*. Robert Grscfcioi Pk*. Grodek krzywko*. Grod/ Ra 
OtoMaw Grocfiiou Marek , ■■ ■-- G-odl*. kr/ywko' 

OoOj Ma-.-w Grocio Rafał G-ec*. Rdanc Groattwad 
Kr/ywiof G-oenwatt kr/ywKf G'C*» Aaam. Gromaw, G-/a 
aor/. Gromac* irana-jw Gromada Acam Gror-arłu Cv** 
Grornad/ki Gnaasa. Gromek ruTysitO* G*omafc Matjc/ra 
G^meł Maca-, Grome* Mateuw Grome« Pobert Grom*** Ra 
U G-r^o Radosław O t mtą Darr»w. Gr» Mrc-at Grcnaaw 
ta, Roman Groncwarw °awet Grotkoa Artur. Gnn***a 
Acsam Grtr<c«s>. Bartkó w G/ono«a| ńa-tow G-onow* F ^ 
Grnrowsaj K-FfiOf Gronowski Maie< Gtcnuo Anu G/os 
Kr^rWW &-as Maron Gros* Wws-awŁ Grosa Wopach G-oi 
antajn Mcha 1 &ostawi<j Daruw. GfOW Adr.ar Growawski .a 
sak Growews* Maron. Groweww *ymau Gron ja-otłar. 
G-ormk. MaUymrkan. G-JU Mrcr* Gruba Maot*w Kubacka 
Ma/A Grjwc*. Gnagow Gr/r* wryuW, Gruber Mar>.w 



Czytelnicy 



Gru-J&n 



Gruby ŁuUw Gruca Uch. Grjc* Tomasz , &uet-*sks SacaWar 
Grucrx»WaF.« Grud* Mara* MM Jan Sr «• ftcł Gad- 
r*« Pw«. Gruch* PrzarrtfłUw Gn,Jznz W***. Grudziądz 
UcfW Grudz** Azłarn Grudur- -OtrU Gruda*** Luda* 
Gnjcrzi***. ' v . -■ Gruczn*i 1 ■ •- i * Gaj 

dz»n» Pawał Gtv4z»m.«> Tomasz G-uoW**.' WWj**» Grand 

ŁiMkSZ GM» LuUSZ GrWTT A.H>/» GwhOwSk Jozef 
Gr-rwaC V**a* G<iiM<U* Maw* Gruł-tt WjC* G-mZcZa- 
Mar* Gfuszczy* Kdyu*ł 6rus/ttyr>skj Klamn Gruiztzyrs*' 
Mtcn«f Gruwczynsru Pk* Gruszczyński Sułan. Gr-Tuczyna* 
We** Grvszackj MCwt G-i/tfaefci *tom*n GnjszatZka Waran 
Gruuu Łukjui Gruszka Bartosz G-uszka CJomfit dwu 
Grikkjorz, Grjuu Usc* Grusza Uarcar Ck.wi Wanar 
Grwu*a vVnai Gw>i Srtr.^rrrr. Gauiu Tomasz. Gruu*a 
W*:M lywiwwu Pic* G^«*ows*v P*** 5w«w Pa 
Mt Gru* Grzegorz Gryc Sr^mc- Grww MKfu* G-yener 
Potr Grycz GrTsgcf Grycz Mac*| Grycz Ucr*f Gryczu G-za- 

gwz Gryczka m*w« Gr-fv-»i &w o* 

oa nUĄsw* Gr>7* Mv, Grm Jaru* Gnrg-ai P*W Gry 

orrrtC K*mł. GfWMTO ElZtWłi Jf^iUNM ttOfOKt. &VU 

Grzacj«z GrrtaUa'* GfimcAdam GrykvizagoiZ Gryko Ra 
*al Gryrvza Marc*. G-yriez GfYMKWt lesza*. Gryń* 

«rcz Wc>c«f Gr|-fkawsk. Łu*asZ, G'yn* *cma*z Gry-xzynsk. 
Ra 1 ** Gryi Mar:* Gv Mar* Gryz V*r.n. Zyi "tu. G-»rtr 
MAn Gry" Sebastar Grz*!*a Karol. G-zadka P-ier^-t 
■■ ■ i ': • Mat* " G'Z4»»b» WCW. GrZł. 

Cf«vcy Robłrf. Jar* Srzafcł ' Grzab* 

Czarna* Grzała (Vi«fTV|V*». GrzacwwsAi Hanusz CcMduri 
Uaoa-. G«arizj«* K/zyuW G-zmu Jao* Grzar*j Pctr 
GriMKI * V ■ inl i.i 

)mu V<-v* Grzabyl* Tomasz G"zacn Łukasz GrtKtn* Ja 
r/y G'MCflO"»« Tcr»*f GfrtCZtcww Tom*u C- :<■;.• «• - 
Tan-* GfZffł* ftobtfi G'/ędr»ł*j Gn»»ycr^ u*»u 
Gu+fruy* Kar-. NnfoW Giłęarcjyn Wcn*l 

MwttWf P<*» 0rtMr3ltl|<< Wcp«0> G złpy* Gf» 
ja* Gn*o»> «ron Gnecoti* Wjtuw Gragotki 
Gfwgcui H*ef Gfz»9y; Łwu« G-ii«or: Dom***. 
Sngn J»kut>*t G'łooof*W*»« OlWrMrnliKrĄMWI G-» 
»m lArr. Gfwgcm V*oc*cr G-z«oir:w<' «•■»« 
':.)..•,• BwbU j -■.*■.! Lut] 

Giiw UrzyMts' G<z»-3at* 'ow Głi«r«a*i <jzywtcł 
Oliwi ii Ihiiit TtarŁimit Wir it &z*4Rłr»» Bnbto- 
Cm G.-.'«ł*. ki*r Gfnu* Gfie**« G'zm» 

■.-!,•, U*r=r G-«*C/« £*«. 

j-l»t/*« Ror*»r G'zefcj>ł Pctr r}yt»z G*M<Tt« *0 

Poł G«« *««ł| G-zło*: A4«t. GtzMkc Szymcr. Crzww 
<h« GiZwofZ G'Z*c*d»i» lAcfa- Gfiłocwjk.- P«r 
«Oy»t^ G>z*M< fczYMW' G-im-* W«c*zaa. &z«i*« M*- 

On GrZftM* UtfMU G'ff«>4* UONf GrZMłM Pm«( GfZ« 



Mch* Hiowa AW*v HtjtMW Homir. Młrtzt Twwz 
hq Tomju M*1»*j Jf\AZ H^torac* P*ry» hi»i»rc«<.- 
BłrtMZ Tom*w HifdK Łuanz MzA'* WzW* 1 H«, 

ftw LAftU •■ V ■ &ZĄWI H*4;« JM -H*rA* 

jM*n w***. p«* -ł^j-* NM n»*fc«Kz r— 

»W«Z AW 



0*i5Z IrjnWi* 'Wl iy*t» B»OMł». kjMWWC, P«M< 



««■ PoR G-'Z) 
Gtzm* Grzaooti 
Uusz Grz*vU 

gorz. Gtzeu^M 
G -zrjcz j- 
&z«uczvk M»0 
Gfztiza Toruu < 
GnybPMt Gr: 
Grzyb* &zigor; 



a AnyzM G'»vc» ^anuu 
G'f»n Piet Gizrsofwcz 
i-zn*o«v. Grz«w 
* Kwaa GiztuczM 6-zt 

tJt Pakys, Grznzuyk Jczy 



«nry\ G-Z3r*a rtrfe' G'Zit ŁJ^u 
t G'zyt*i °ict Gt>wz* Szjw 
* Tonu;. GfZytWMnlu lACuf Grn 
. . Łuuu. G'zytnn*j Jan* C'M» 
i* Uvc*v GiZytowM- UaiauU Grzyw** V<Nrt GrzytłcwM 
Tsnsu. GrnCgwDu WafCNcn G^ymonm Uarc« G zyo S« 
ta«*' Gry»a Aflłzt". Gfzv*i KcvaO Grzy*i2az**r* Ctr, 
m*U Krzywd ^srr^u G>Z> 

•acz Watr* Gfzywaczwrw. MMUB GizyrwrtUj WKM G-zy* 
•vi Gtzywna Rotwi GTyw«»»a MdHI Grywc<J Jac** 
Grzyiwcz IMH Guntt Mz*^ GUatt °x* GJuU Ł>au 
Gcosu Gam* Te^aM. Gjbłn* RactoUa* BW **» 

nait Gucto T«)eu«. Gw»» Kojcłcf, Gi«alwr«z it/jr. Ouda- 
«wi« 'omaiz GjO^c Uj* ImM| Łi*au. GuflrwnU */ 
|W, OwM Gv»f»r Nrjmi GuoaU KMi 
Gua Pen CJa GfZłgaz GJa Pawf. GJaj R*3oł'*# GAO- 
Rytzarfl Gu&tki G^tgcrz. Gutm«. Gr;t>/.-z Gjfeow«c; u 
*ajz Go^jo Raltf Guł-oc Tomasz GU-*»a A«rz« Go 
rjartomcz PW Gi>wn* GfZ»fl»z Gomftw U v -J Gumcfci 
lAtUj* G^ncw A^sartW &-mo*U Lttz*. Gvmv*a 
PrzinwitN G^nJa Satartafi. C«« Warci Gv»a U»x.u. 
G^ł* Pcł- Gj* Vr>a Gu-* TcmiU. G >ta i*-cs*t» GtrtM 
b Gfzag». G..*o*4 iW»!z>-- **/ Guigat Mjn .w Gu- 
Varv. G^jwwcz Prz«rn)4a*j Gi"]U Utuandr Guwri*. 
Łimau Gurton* KrzyizW Gj*»«VI PiW. 6jrytww<Z 
Glm Bo^i. Giaia* Oarwiz &-t Mera*. Bh Pm* Sm »<« 
IMM V>«» OoMtJMleł AftOZł) Łrluawez Maran Gu* 
necnt Po» GutUMtt* ia*-d Gj*5«>1*i Poft GuWachł- Vao* 
Gurmka AW Gi/ofUu K»zyww GjUwwi ^wniu GuzCzs* 
tkjuu Gw1*k' G-zagcz. Guz Krzwtcf. Guz UtztJtz G-z 
Pc*j Gj T om*u "*■■ •■ Gu* - ' > ■ Suzm Jae* 
Guzw Wo#e* Guz * ?OM*r« Guzowo Dar* Guzom'. Vn 
-.'a- G*va Krtytzsł G*** Torr*u Gwazc* Bartorf^ 
GmzIi K/vm G*-azli Mcnatl G«JUCa PacOłiaa Gwzdifa 
P>;»ntW. Priza/3 G«^aa«*i G«U£>* -» 

ztn. wi&r WojawC G*oz3z Jkuc G»5Z3z Szymc*" 
G«UU Tarw GwozokU Eoyia. G*ozc*cV .*■;>* i* * Gwcz 
OM HM Gyrar*. Pot* 1 - Gz* GzV«> Łt*MZ Gzy «a 

HU 8ql Wach 

HHaoa *• -. ■ ■< RaiW. Mmu Bartku < Ar 
U rtał«»t Wchal Hłtłbma Paaw, Htfibuzji 9artc 
t». HatacMM Da*4< >W* W*:* Hatas P«tr Ma 
Kwczk Tomasz. : . " ■ i .' Hat) 

ci'*.' Om* Mada Torrju H*i P»*H •(.«< Vaf* MatCłl 
-ł*>r^ HrMMWljtraAHAltflaNfl 'łaewru Adaff Kat5»r- 
u Ucrtjf Haeru Pa*r*f. HWw Mart*, -larw* A4j Katw*- 
t« <izy«»l HarsU KttyWW MaoryM Uaron lacz«»)«z V t 
max. Kiczy» ttare^ Kadaća Mm* ■"*wata !> «* *-a<JamBo 
z«na Maflam ftnyłzttf. K»oV" Tar^u Haea E«art. Kadm 



*z#x»z Haf/«* Maoai Harry* T oma*z. Haywt Danutz. 
Ma«* tiAasz HatW> Uuaz Ma^azme? 

KrtyaiW MaU-w Jzrt* Kauczn Zby** T 0"-aiz 
Kaucy Pa*eł Ma*>»-4* Tcmajz Hałas Małasta tu 
.asz Hanza Tor-au Maajas Awz* Hani Poaot* HaWia 
Przer>ctto. Małua-a Paw* Hz*W«Z renasz Małrarm Hanryfc 
Hłłw- y»w Maun Przemyaiarat, Mataa Uao«t H*r«l Ma 
-v-»z **-*a DBM* Ma^rł- Mar*. Hame » Łrizai. Ha 
IWW Wd-ai HamrM Pk* Marw BaaU Hamw Pot. Hamu- 
>*ma Wqo»CT K«nut«KZ Wol* Hara-CZy** 6*1* Htrarz 
Krzyarcł 1 Hanaiawa HM Ma«z*3*rw Mao* -laoczaM 
Mrasrfl Handa-^a Rcfjr- Lj»asz Hanat* (V* 

KtAUa* ftomar Mardzawcz Paa*. H*»|a Mai* 
Po haraz <uv haniz 'omałz. -<a«Wr«2 Acam M*Mk, 
Po* Hra* frzaęwz Mar Ja Tjmasz M*r«»* Adam Ha 
°fi H»nyzfwu M<Ma, Ha« Pet. Karafcya Ja 
ok. Haranczyt A/na H»as<mczy» Ratał. WwmA WCftw* 
Hafatnwcz LiMsz IfaMMalMl JMM Harawrcwez Ma 
i* MaranTCTKZ 3 awH Ha-«wr«n«o Marwi Marazm Mar»» 
harazr Marr^*. HarOuz Tc«-aiz Harcz-a T amasz Ma-fza Ma 
tar Haram* ■•• - Maraza Mm* Haraitat Karo. 
jtKf. Karu Mar>i HarmaU Carjiz Jac* 
Rooan. narwg Uarwsz Ha-z MM, Harz P1a» Haae Irajtn 
Hasa* $tr*r. H»* Joza* Ha*u« Paw* Masaż* Tomasz 
Haar.* Daman Hau Artur Hassa Jan. u Massa Mac*;, nassa 
Roma/t Hassa StŁUław. Hasza Wort*. Hat Grzegorz, hu S* 
Mstar Hjto«to D«w). r-avfa Krzyszk/. HauW AJ*sarda>. 
ha»««*Ta*.sz Ha^r.Artu- Mawan Gr zagórz H/ra-W Tc- 
masz. Hwytu Mehai Hawy* Uussz Ha»rytJi Mchat. Ma* 
ryk* 0&ar4 n^rrymo* Łuusi Ht*a Grac^r. hitca D Oł 
■swoows*. Wa-«i habel OzyszW. MwarnWi fc^tan Hat*« 
U<j»t Hec* Aw^a^r *tczxo Pa*a* hwm Wcsc^cf rV 
ayc E"fl Maa-icn Marcin ---.i* •« H^ou. Domr" 

M*au*Jari Hfnaj Carrun HMMrlH Satasiar - t ^ v».- 
Ha*dt Mar* Hrztt Radctfa* Ht»łt Pa*f . M*r**p Uarory Ha 
r/o*. Mc^af Hatabrantl Bart* Mas* Jtou. Hat* MrchaJ H* 
lefi Jom*. HeJrran Terasz Hat Erzaarl Htnoal Mar*, h*- 
cz# Barta*. Hriatttwrtfc, Paw* H«n>g AJnan. HenU Knysz 
Srl Nrrwg Ukasta* Hamng V r :«Ja» Hanry. OffarC, H»r»y 
flyoca. H«rry. S™»ftsta H»nj<Ma jjc*. Hansa** Mcm;. 
Maojjai Wic*o H*ytvriu< lAcftai HaraałPrram*. HarzalP-zt 
rnystM. HaęM Danusi. Hapner Mrwu* Marar. Han* Tc 
masz Hwct* Uctw Harcog Jaro*** Htwda Pawa* Marw 
Tcmasi. Ha-»raa* WHm H»moic KamJ hanę Wao* Hr4 
Karol Mara Pwc Hsman ArV Hr»rr*an Oomm. Har^an Ma- 
M) Hkymari Ue*-* Hrman Przam* Hawi Barbara h* 
■nar* DirW. nfr-rarorit* Tadtuaz. H»^ar«s»«»s*» P**, H»r- 
-Va Torasz. Maml Ralał Manry Tor-asz Ham* Krzyszisr 
Mavr* P<jfj H*-« Przamysław H*rr« WiaWaw KarodłOu Bat 
l* Harc* Ra**t Mt-sa Ka,-r>. Hrzw Bartasz h*-jp PW', hW 
m»-czy» Px*. NKrans*. AJa-n. hgKrslu Janusz rłtna* Dirtar 
M*ry* Magda. HMM Ocrt-* M«uart K-yttan r»*)«n Mao« 
rfcwf! Pawał r**łaocaid Grzagorz. HHN Lasz* Kła T s - 
masz, MaV jaawa MK-ar Rafał. h«z Uaoat Mtaj Aanar. Hmy 
Sła«* hłłCTNa ^rzy Hłrsz <rty«lZI0f. Halh Mator. H*0»»dm 
J*ub. rarwcz>.o Jwe* Mnąc* Anorzą Hnaou* MAMr} H« 
tó«lu PamK. Hrry*Cł*cr F^ę, HotJa zWnowl Hc*aa Z*rv.-m 
hoocr ic 0a-» Hgtorł K.-zyszW . Hotesrrta .Van Hc*j*r.a Wara- 
iAt Mctufc «crr»ac Holjo Cazary. mo»j0 Komad Hory Oan* 
Hoc Rom* Hcdara B*ł». Hcdara Bartosz. Hooorcwcz ŁAaiz 
Holr/jwcz Kam* KWrłafpy 2t*griaw HoOjn ^rosłrw. Ho6-- 
r* K-yslar He** Pic* KjMr^ar Ł^aa-u Hafrtar Oaraet He"- 
rrar rafl«vsz. Ht-man Kanw Hc*m*-i ttcfjt Hon>iar (Wady 
stt* Hc-ma-r Dap* MWfmam ,b:*w V kHm t * Jarzy He* 
-nam Torr*»z M3f*-łri*»' Szymor. Htfmtn Barta* Mtfmaflr 
Pol- HcgaZt*r«* HjtanBariMZ Hc*aR>«art Hor^U 
Aa! «c<uWzr^, Moa^uanjsz. hok Bartosz Kc-cmanSzy- 
mci Horda PrzarnyttM, Hojt?vtu*v Pen Hr*nrz«r Ał*iar 
dra Hory* DarW H*x**' 3anr«> Hory ZNr** Hom 
Pev. Hcma Marw Hc^a UalauiZ Kr-a Ucha) Hcrr* Ar*a 
ołusz Mwrsfs* 'er-jsz. Kmzi* Kanrt. Han* P*w Hoęa 2a 
t*i -aopca Jaw hopc* jjc*. Horagtac Mariaż Horti Dt 
•tnz, Homsing Matausz nomy Waran. Hc)d« Uz*asz Hora 
dy*** Pe*. K»<mar«* Pawrt Hoori 3*ru«z Krrasztjrnwc; 
Wocacr r*x»«rs*i B *«*K -waru, «V*Waa Hrzrst Marrł*. Mo 
ryd «ziyizl3r rłjrydcwcz t>Aau Horyn u*asz Hryzfłla PiM 
hV».ar HcZtcPa^.HratJanuiP** H-rzjwwcz P*ra», Hra 
czuci Parra- H^nwiu ArV Hryc* MarMSZ. Hryou* Tomasz 
Hrriwwrruri Bartosz H^cyłAASrzay nTycynaO-BSł HiyMitrzyw 
tt* Kyrcawcz Fac. Hryr»t*KZ Adam. Mry^rawez AAzA.sz 
Mrynajwez Pa*f tywwcz Rorrru*) Hn/-**im HttM, Mtyn 
*«wcz Łukasz Huta) Bartosz Hubar Pawał hut>u Ryszrd 
hucui* Adam Ma. o -su- Joanna Huu* j 

Mucza* Rocarr. Hudala K/ryizlc* Mudcrwsfc Pz/ał Hudy Ptti 
Hudna* A*V r-jCZłC PM, HjCz« Marwsz Huaffar Barltmaji 
H>a9arMao«i Mu«Krzrsro* H* Roman Mu* Syfa*»t»x Huac 
Ki Maron Hum*, Aarrosz Mu~*-czy* Radosiw Huma MIN 
mai. Hupa łrarc. Huca .»;*•« MurcZufJi P*Mł Kr-cti KnyszK'. 
Munari <'zysrC Hurrj Artui HorU .ace* Hiflu Adam. HuTy 
Barttomai Ho*n Bart* Huna /v* Huna AAacWsz Huzanu 
yrszuta MywJtó.MyttATrj/zsK.HytaPWyłJia* M/aMaron 
HyU Robart Hync«s» Hyłczyi Hyłt*. Mar 

OA nys OłTWl Myry "aOauU Hyzyi ' : Hyiy* 



jac* kzu« .*lU acz* ^ruaz Hz* Torratu. i^czy-wyn Aa 
'al tnoo Artu-, liwłu May* «e»a*i Worł* Iw OmSk K 
^ynstj Bartosz «u«««kz Jar lv« Da*d m&.s* ^arw 
imwDaraju Irr^łows* Mar* r^*w Uchał IMMMH 
zwoczy* Ryszari irił* Tomasz. MrM Maron MHmb Da 
ryku, IM** łlłłWai. ayW Willi naw Maron taffl>M r 
c*sz Isałllomrai rrtw Andrza, Iratf Uazcm -rczy* Ba,,* »«. 
Cazzrry <»* UuM ł7y*ow*i Jao* 'nvw Vte\at ruyu* 
Ftooart iskrzą* P-zamrr*. ti<-za* Przam łt ia«i snnor>c*ra 
KrzyszMr, Harman Patyka, '■arco- taora. Manczi* Kami 
rrrancz* Ma usz tuKza* Rafr *srcz* Mew, i^km, 
RaU fm* KrzyszIC irarrck. DanwZ łaartc* Jafcif^ 
tu Mara*. *ar«r* Pa**, iwarłck. Fw - - D cv. ^amzaw 
s«u Jakub Snr>u< Pk*. **anr* Rorran. **iru* c rv V; war 
«0w Łukasz. DasMd rwanmkt Jac*. raarom^ ^ ,. v 

rrraricwsfc Małausz. ^r«w»sk; Mchaf. ha*warski ttc,^. w 
ncws«Pfzamu wanews* P'iarr^rsia«t -«aro*sk. Wł^j 
s»iv*asz v.a-s*.»:-/.i5aa 'aarw <az»n*z r-zm^rj,,^ 
n ,r - . Ucral tokn*. PrzrryWa* taasmsk. »m#. tmmM 
Barta*. >m*uu* Łukasz »aszk»awcz Adan iwaizki^,^ a* 
ozai hrsuuMZ Jozr** *kłZo«*<z M-J* *a UWBC j 
Tomasz. **sz»0 Mk*al Isrtszks P^dostara haaazu^ Scrt*n 
hr^am, Wz. Im6 ^ Roban S s* r 
UostM Marcm. zmar Krzysłto'. Izyflorczyk Raraf. ttyoot* Ja 
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urna *:m»«z aardc Barbark lo*,* 13* Pas* to* 
«*a Ucf*y dczw Ra*ai tdM Ryszard 4z* Pawrzi 
cz-Mzezyk a -li i'j . Bartosz, cz « Rrmrgwsz dZMOwut 

Lu*asz. 'dzwews* Pawf <a»o«n* Robart MMMM 

Witt dlAowsky KrysCro lz»v4* Tomasz *U»r* Mara* 
httof* P*.-* <dzćr* Rooart ijan*. P.olr. <g*s« Karol gna 
o*A Maoat tgracr* Roman ignacz* Uaiusz qr«z<« ^ 



Jjaz Adrar. .ator**: v- ja*w-N Huoart J^mow 
G-arusz Jattomec Mar* M*nu Acam jaW)nu 
Adam. :z*k)n*» 3anosz. Jacłan.1 s*ehai, jat*^ Wl ,. 
casoh ja**OTowk) Adam Jatfcnew. Maran j^Btowr. 
s * Uczuł Jat**s*a Oc-m. Jabłonka Bzbwfa. 
Adam. uabtonski Aarw. ^ao*an$*i a-m ^rbłens* Baytosz Ja 
błons* Dsrmd Jaotensk. Jarurfi JafzZors*. Karo" Jłt*^ Km J 
jartcnsajKrzysrcH Jatay*j Lasza* jatkyw M*c*n 
Uarcm, JaBWski Mar* -ał*rw. Pawał Jabtnu> p^, j4 . 
brcrwJu Ra*ai .at»ns*. Robart. ^aBonsk. Ryszarc Jabiy^ s, 
oassan Jat*r*s«i Tomasz. -ałWH* Vft)wa*. Jłtcc^ Robart 
jitbczynu Ryizart. zafckywa Dar* J*to*a Toma^ jj|jr> 
new Maran Jatyroarsłu Paw*. Jattky*^ Hr>ZM*za% 
w Bartosz Jieay«i Mt Jat***- Jac*. Jatwy^, jare 
ataw Jabonu^zy Jat4c-ł*. KarzyszW ^biofH* Ucm. Ja- 
wnu P.:* ^sc-is* Su^ia- JzaWsiu aWMMf Jattonsk. 
W«ca* Jz*»onsk, ZdZJ»t<m jabs S*wo>w. Jat* Dawa Jac* 
Kcwatstu jaca-i Pazdzwc* Jacu Sispan. Jaoa* Szk.^ j, 
o* Urbanrcz. Jtctsacz start* JaotwKZ Grzago-z, ^cx*c2 
K.-zysztc' jacf ŁiKasz. JacnOom*ir* jat* Jarosław. j, 
ca* Jtcrwncz* Bartosz Jatbrmczak Przamt*. J^rjv-KZ* 
PłZWłfrłtaw jactwn* " . Jat*, j^ahmarr 

Maran. Jacnrna* Ba-Usz .achna Szymon. Jac** Zbkm* 
Jacnr-* Andrzty Jacnr* -acnowiu ^nr^*, .a 

cnowcz Adam jacnowez Artur, Jachcwnci •OzyizK'. „acncwtz 
Men* jterwnu Pawał Jz^cws*. jac* Jacfws*. artaftusz 
jaefTym Tomasz jacnymow* Jaca*. Jacr* Urostsw jacua 
wicz Barw*. j*<w- Jawb Jack«wcz Wzrusz , #J 
Maron Jzckowi* Szymon. Jackcwsw Grzagorz Jtti.mu ^ 
kub jstkowu. Patryk Jatfcowi*. Pawał Jacyrcwu- izagerz 
Jacyna KrzyiTOl, -atZłwuj LAasz JaczewsM Andrz„ j^cru^ 
Kama *cjun Przam* *BM p rzar-y»Hw Jaczyk^ Rrt 
Jadcza. Bartfcrr* Jadcza* Maran ,actz» °*m* ^aoczyszy 
McW. JadMOa Kcwals-a. Jz*>nszczak Bogdan. J*d»*,tt IC , 
Mrcłial jadwui faMttt Jasjgar Sat*Mn. *gu 
glowu. F*ę jagata Darwiz „*g*t> Ay* Jag*ao raTyuW 
^g*ft}Marcr. Jarał* Pwr Jag*lcTo--«z Ja^Ztaonsw 
igrała h<^ jag*a MVusz .ag^aMaruu JaowfcŁ^asz 
".v-.v .tti---.tr .a.;t^JMj «.',.. | 

gwfo P«f. Jz*3**c Tomau. Jagwfc Wsi*. Jagtfio 
Jagwtsk, ŁiMasz. jz*>atskj Jerzy -ap*.^ Uvon, W| u 
M Jagwtsk. Sta^sUw Jagwhfc SUnsiaw Jag*«C Tomasz 
..i.u.vr ' A J-n izt:V.^ ... ■ ■ 

j>lsk Barł** -agoda Krzyszlcl Jagodcwui Mcnat ..goczy*, 
A-O-za, JagcdzXrja.ub. :arj*iz*ski Rafai Jz*jo-^T t 
masz Jagoda WwsMw jar/^o Pa** Jaguc Szyr w . jogu, 
Pz*f. Jag--si* Tomasz .aguv*w>:.- SabasUn. Jaęsy 
Jaguszaws.j-a*ut -ano Grzagfj j*c^ Maro Jr»,Adr»ja' 
■afcyuard ;»jM«* Adam ^atuga Bogdan. Jałuał,^ Has* 
gk.sz. Jakwwaz* Pawa* ^*morr>ce. Jarur^)w« ^ 
«rts« K-zyszW .i«txzv Wopteh. J**Ob- -»*» j^onfuk 
Wo#*. izrkowu. Mar* Jakson ^cł Jakut Par**^ J#ut 
*z«ws*. Ja«Jt Owwrczynsk. Jakub R*>na Jz-u* S^nv* Ja 
Kubas Antoni. jaAutus Arkithusz. J*ufi«s Pawsł „akubcz* 
Aytkłwndrar J*ubcz* Bart* JaKubcz* Pawał Ja««cz U su 
worrw Jaracz* Adam J*ub«v* Arwza, .a*ubc* vk.-tf 
JUJtczyk f»ł'. SabasliZA .akuba* Ztrtj^, 

MiŁu*au J*Z«MM Andrzat ^kub** G zagórz Jr^MM Ma 
nu Jaw** Mjcnat .*ut»a. Paw* Ja*ub«K 
dwc Sawanm. .. .- - Tomasz. : ■ t„. 
masz JwutrtJyr Wad*) Jakutosza* Wopacft- Ja^jowcz* 
Stawomr At> Jzauzwncz ijan* Da 

we. J*u»ma SyWst* Jaw*ows*a Danu*a Wowuu 
F«m jaJwbowwa Martyna Jz-ub»rr*aPaaytu. Ja-yo^ f , 
MM jakuecw*. Rh j*ut»ws* JM ^*ut>owu, M 
ijbowtk jarasuw ja*ubowsiu rL-zyszW ja*ubo*n u^^, 
.uubcak. War*.. .a-uKws* V.ir..ii Vr- Ja*. 

tK*rs«łPcł.J*ut»wshP<łiart Jw*cww Sławom* j^^o* 
u, Tomasz. Ja*utwwsk. Tor* W**y ;uut>owski 

W0#* ,**ubs*. Bart* j*js Barta*. Ja*us "cmas. 
Tomau -alewsk. Wat*, Jama Manusz Jamar Da-», w ^» 
t?*sk. Jaca* Janw Jakub Jamrozy MW*t Jamrog Lan* jm. 
rag Da/wsz Jamrcg Mac*, jmrog Saoastan Jami tf SyIms 
Jarnroz B*z« zamroź Gaonał Jamroz Jac* Ma>j| sjorbart 
-am-oz PW. Jamraz PkH-. Jamroz* M**ai Jamro-^ Rt^yu 
janraz* Bogdar Jamroz*. Stawomr. ;amroz* Tom^, jyrn^ 
z* »>gn*w Jamrozyskr Mac*. Jarrozy Tomasz j^a, To- 
masz Jan ttozaritwWi Jan Krzyulo* Jan P«sz». j, 



iSls^Pa 



Jan-Kam 



Czytelnicy 



hm md • • f i« 

J*rtCWWi PM 

Janczura Kn 
**t JidciY* Wopł 



W .vu«wcj Wrosła* ia 
Amom Rafał J**ez* Bcj. 
* Oariitt Janczawski Konrad 
J«xfut Maron. Jaki Li 
v Dom***, j«xn M ■ 1 Jan 



JV"l i' ■ ■ "■ • '■ 1 J*n 
rJŁCł V*tk <*WC»l Adam, .an*C* .arOSl**, JaneCk. MjrirU 

jjt*-> Pt**f. JM«« P«ow . *'*.->j T«ł*uu jmaou Tomau. 
JtnotM Bana* Jtnaeze* 3*i tu juncw ur • Jaracz* 
Mit JarkKito Baaait* .ar~a J*e*«. .*■»*« frzaoon 
K/zywM jjim« F nf .«- *■ Tgnuttl, ;mcu Romuald* > 
maki Au- .*-*»< B«irr*c Jajtot Bogvi'a* ,*re« Darmu. 

■ 1 ' • Ja/Wu jak* . . * LMkM J«VC« M*rCn JA- 
•łdu Utrat JM0I fffMl Jmn ActWI 'adftuU Ja- 

>.» Woidetfi. Jar*cn« Tomasz, tutMi Jm*; Mm 
.ar*- Adam jtrwc Oanuu Jan*: Kizyszio* Jar* a* » ja 
rw taML J** A,*V Jan* Bartom* Jan* Cajzary. Jan* Di 
■** .ar* & • Jakub .*•* jarzy r* Kami. 

Mar*, Jan« Mara- .«U Mcftaf Jaru P mc. .*•* Pu* Jan* 
Sttłan . ■■ ' 1 v-. ■ .* jan* ~om*u JtnMMia Wcłiat. J**o- 
WofMCf . jar-attima Biiwi Jnumu izabeii -arxwr* 
tki Anrjrzą. .ar u**H f *[> JrwnwiJu .*-<5J»*v 

Hv;v J»r.i.Wrt. SUl« J»TNiZa*Mi <>■**• .(T-U**** Ra- 



«■ » Grragoil. ,.m * *■ ji <■* łanu a .1* Parkntta. Jar*C 
wat Jarwcwwa Eufc**a Janwrrwa. jow-u Jar*c**v> 
Ł Atu J*r*arm U«au j*-*ow» Unau. jar*c*rMt Adam 
Jar*o*vu Adrian jan«cww> D*rtk Jarwo*** F «r jar*o*skj 
JacaA .-*-*j»vu Jaruu, ,ar-*o*». Konrad Ja*e*r«* rOzyw 
jarwawMu lacł! Jankom*) Laua* Janko**. Mao*v -*n 
■.— ■ Ma .... 'j .... .i . e. jaowwtki 
Uaimu Mmotnm Uchal .'<n«N>«u p «»y< .ar*Mw*i Pm* 
Jamnn« p c* .aroww Radt*. immtrw> Raootta« Jat 
««h ^'al jartanw Byu»e. Jrtow SfN« Jaro*- 
Ui Torrmt <nt*u WaManw JarvNHi> W«b Janaowiu 
iV^4>i- . mv AęnM*-. -t r v. W* « n •'>_«■ 
Oarwwct Oorioł ,«vwc; Ucnar. Ja.-wcx rcxr*« 
Łimau. ja«m»i Aaar Ja->:*-.> A.i»»t Jarwm Mir .» 
tcwvs flartonwł Jancwi Bartow Jarowiki Dan* jadowi* 
D*-ł* Uarer. jano*Oi Janowt« *oma« jł 

K*n< Aagraoo Jansłu Tcmau > • ■ *: Łl 

uit Januc K.-ff«W Janjorta Stf ar. .-anuu Zdrauw MM 
Ł.»»i/ Jar-ł tkMU j*n.s *J»łtaMe' Jrus Głjagcj Janus 
wora. Jawut >*acn . Jarm Rafa> Jana Tofnąąj. .-arau Kart: 
ma* Janau Ccnf. Januu Dara* Jaw Dawd Jarwu Kam« 
tb .ar ju Laua*. Jarw bkflaf ianuu HaamM Jarw 
Saecria, Jarnau Wolcwrc; .aruuoia* On*- jaruwcw Da 
ruu JanbUUM *aWna' Jaruuc/v* KtryWtf jarj«o>* 
Ton-au . ( ■ 1 : .■:-«.' Dar« Jarv.U«nR) fo 
b«t JhumMi Amn. Januttu Ucftal JarwWwtf Ma 
Mu u. jarcŁrkwwc/ Tcnau Januu«a<«itu WppacA Jaruso* 
Tcau J*i. Sabasłar janru<a T wnau .* «■■*>;■■ K-.-,v 
V J*o**wtrx LMna, jtm>«*<i P*mi JkA«*<u P>y> Ja 
• — • ... • OaaMj. J»M Gnagtyi jaow Marx ja- 

OK RadMtan. jao*cw«c LtuM jaMoanfc LMot J*no*»i 



Jata^HO Watouu ^tumci F » c Ua-a jar*r*Mnet 

••• t . Jtrmttfw IM* . a - j f :< J>iru> •« . 1 • 
■rc; Janb WaUimr. Mat*. Jam. 

tmci Ucfttf. -wtcł Paw Jamtt ( *c J*f>C* Paw«t Jarooi 
Utfor jarocNmifci Hafcir. janola *o>nau Htzrtn Oicgor/. 
Jarortri Jatut, Jaromtn * .-. .■; jarci .aoi łt /riny 

Jarcu Pk*. J*n» Ra*al Jarottaw 2*xtr* Stsaga .a 

rata* Ostu. .ań -.'j* r,, . .„-j. j*rara* Vu- ; ■ -ii- 
SWar. Janti* StXJVna,i ^nMww Kor»w -łicw An 
driay Jan»>nWł Vui Ja/M^o- Uatan >a» j*PHu VWjV 
■cj-ii> Wof«k Jarsu Adam. Jarów Akruardw Jmu Da-w 
Jvdu Jac»t Jarau J*«.S Jtrou Jartm j*- : Marcn. . « 
rou ^et. Jiiou RaomtM. jarou Saw^n- :*ou Słcastn-i 
Jarów t w,b; Jarau Wwttf Jaroua* Pm Wivh * j 
mai/ JWM WM B Ar«?n, Jjtoummu ULwor Jarcuawu Ua 
tu JarsMMrci Noroart JaroUMnc Kr/ywty iarmjtww 
Uao«| Jarrv> Ftoocrt .afC^n-łUu Bart»j l*f» MafM >a 
■■*•■> ■ 1 a * jaruga ■ .*,.*■■ >arni Matcrt. a /ajbf*. Ocm 
r»* Jutjfm Kmd Jafiat JoM Jarząc łaiw; Mritc-M 
Baf an Jariab»> Fkwnan iartfocarc: AkHiaraw Ja'Hbcww. 
Jac«> .arzatoarwy Tomaw ^anaMki G nyyt JariębM L«cn 
Jwntnlu VarM Jarittttfu Uahaf JriwrOM Ja'»ww 
Ha*A Janontit* OarM> Jarr* Pwf iarr^nnu unuia* Ja 
mk Maron. jawacM Mar ar> J»w« Darnau Ja&ak Flar *. Jatc 
b Met*. Jawcie Wcf^cf SaMMian JaMnuuk jare 
<n Jął***; Alar. Jaiamci Jan. Jwl Daruu. JaaA ,ł«-t 



Grttęwi j»wwa Ma-CA jtuw Marc^i MOMtkl Do- 
">•• j»uawvu Mara*. Jtuawyu SaMstar. ...•..■.» ■ V 
mau. j ■.- . • * - 1 .■ f i- Om*. JKum 

Krryuiol. JMk«<r>u KrytfyrM. ,*•*« tx» Jaarac « -ta 
AnCin), Jawor Marof jiacr -':»-|''a* . j« ; j a^ i* Darw. 
Jawy»< KrrrłrC .a*- **- Mjrcn Jaanv«Rłlu 'tfłuu .«*cr 
mi Arra Jaw:-w»f Jamonlu Jcar** Jiw<iV*jj 
'latt J*"0"*a ManA .a<WfiA Aja*. .rworwi Artaduu 
t<u Aru< .awotw Bar*"**. Jrwu GiTtgc; jawjrwi Ku 
■ J • ■ ■ » ■ . J*<x JarrarM Jaw Jmrtm 



jfcraa E*>Aan Jaora* Ki7vUU' Jtd>u J «W Jfłat S*s*orra 
Jt«a*-a* Mare*. J*>a** Wron J*oru/w JP^t JfOrau<W 
ancf Ongcri jfOUwarcj Ua. fi ^f? xm Tcmau Jocroua« 
Ra^aŁ Jtdrucrriarwci k-ii- JadMi* Pat7« Rnian-. 

Fvxi ' v- \ , . , - jr . .»*v* Ja 

oh Jf*ys M*orv Sataaftan Jt 

c>'i..*« jarosUM .tdryuuat Maron. J«y»ił« jf- 
«it<iaa tuuu J«<>»ciafc Ariaouu j&ipai* J»uo Jf 
ofi*s/y* Adam Jtot/rfayk jam. ^»a:aęjA <ar9 Jt&», 
ayt ^Cf»<uy> Mw i J«ori«iu>t •'■:'* Jtdt;««< 

t.*ac *--i*r»* ^'-^ >r»nt<4i <irfsi& Jacriaa* lkv 
Jtori4>«< PxHt .tdntfttnka JadTapimu Imu. 

>.'9<mw Acam J^Mtmki 3ar»a. JtOrr»«ww Ja->y*» 
i-*.v „ Marc* J«or.-(>tnlu V. - * >.-t.v— ■ ■■ Poi 
Anr««tM ?'«m»łia» 4»»«iw.t PaJat Jc«^ie)«nt> [ »ot*^ 
Jt>:a*w*«i Jecrw. Mw j»Jyr<* 'adłuU Jtrjyna* 
T omau J«eur.w P<t Jer*ray\«. Marc* j*gi«Uu P<a j* 
>-'i Łixa&i. X. ■ " '.V renauU #i Marcr. > 

«r*c Pł»W jalona* Tcr-*u >«h« B*.tJV Jam**y Au ^ 
T<crtMHiu Jaca> ^rdrr*" Oa-m; Jtorjrywi Paw*' /f 



__ n Ja«r«t> Aanunoo Jm^iu Ax*3w 
Gmgori jaww ..»:.. JMlgkj Jnfc, MAM JaK^O J»H*i 
Jarastear Ja«r>ur Ka>c> .awH« Korrac Jawukj Krrrutf Ja 
irHc Laua*. JaontAi Maoa*. JawtSu «j j jaw^u U*il^ 
JtfOMu U*vu Ja*fnAi Utonął Ja*-**.- »t» .aw?« Rao> 
"v jajtnaA* Torrw Ja*oh Ztr/ittk Jakckn P<ołr Jaaxwta 
Ucfu/ Ja«a Uat av,t*w-"j l/ara* HUśmta ŁiAtU. Ja 
*u«rxv Um«U. JaMOlu Roman mUi AOam -*w:<rj' tu 
Bana* .aMo<» MCW JatMUM' P*y jisw 
Maron .as** U<au Ja»c* *• Adam mvmVt Jaow Jj> 
tuU Ajarr. jasiJa AJ' ar JaM.ła Uac«i ju«y»wui T > 
-*V JUKuW Artsn ,ai«^. ?arV« .lls-.M .* 
Mtiw Roman, jmtu* Ra" a" Jasnocti •>« JaaroMki PaoC 
Jaany MattuU. Jas(WA: Mchjl .aj'/:ao Arx>» JMflfb 
Pk* Jask/at Kaonari. Ja«7at A jr« JWitowa Barta 
'a Jrf :ętnj JasRfCM ^ana JaWlft^ Bariou .a 
Ml|M) Danuu Jaaw«©»kj G«#o>i Ja»i«ovu Maron Ja- 
■łfptt P«-r« jaMr(OM< P-Kr Juttactu p ':«n^*a» ^ 
łtrta(»i> RoBarl jajTiaow S«całtar JaMr»*Mu P<f 



• av J'dD*v> 



Uat»3>;au Jounta Uia-»» Jouma f-«"vv>- Jtnar Rcoan: 
Jonat 9arw. jona* KirywHr. Jońca Adarr Jonu Marun. Jen 
ca W xx ,onc/y SrYmtn. x xrn Bariom*, joKip Var w 
t ■■ -■ ,< xnc/r» *V* JSOłc Ad*r\ jywW Tnmau. 

JonkaU Ki qajM< Jopa* BartoU. Jordan J»ut> Jorur a .via* 
jfyn Tiy-au jcwm AnrjrMv Jcftt * Koart vor*ia> Waren 
Jc/mim Ucr«r v9rvak Ra^ar. JOfmak Tcmavr. Mn>-*>i»i* 
Maron Jcjwar V ->»i .«* ■ t Oan*. jonHOb Mart*. Jcj»* 
Andnai^Jontu Maror Jc/dcwwi Łuuu jc«*c/r> Ma r* .-o- 
BUf*^ Maron ^ot»Sa« Pa*f JruarLu Rjbnr 

JOłaAa* Rotart JUcSao Rwa'! JcmU Ljuu Av»/»c Arka 
*.« .«MtMa Darvu .oatMrcr Wiraa. ^ałMHC/ U*1a 
Jwrrt*« Ucfiar jcrałowcj Wjoitt -tumrer AYaKaar Jr> 
fa-a* Ma-on xt#f Mrwu JOnuU tom** jon* tj«*v 
vOwr* rar«uu Jon«* Jarotta* JofMHi bśmt JuflrcA To 
r jw Jucnrr»jk Adnan J,:r t Maron .jti- j. Mart* JU 
la Maron. Ardl WWIc.jjoi* LiKian .ia«oPinm#ł. Jutó^rit 
myłki* J^ikjrm Rxkvt* X**v» Kri>vK'. .-Aanj« Ka-r 
.vr<a Ra"* Jundfiao Mara* atkj Oaman ' ) *\wr*. .ung 
imauu. Junrjjc Marc-t Junr/a« Prrama*. Junwrru Aaqa. JVM> 
AMAianratf Ar*a Gttoga aii Ajam j^ra JajMH . Jv'r* Ro 
man Juras PadorAr* Jyax RdnMad > j M(»<«« Ju 
raurr< CWiagci X'UaA Jrarjy Juuan Radctft* Jurcuk Ro 
bart. jutzj« Dama- Jiruy* Gr:ao<n jutJ>* KrTyuty, Ju* 
cr« •(.,.■■•■ jwtryk Tomau. Jiń«y» P»w<. Jkri/aKi SoCa 
itajn. jtfocu Jakub Juracnu Pwtf Jumcac Arv ArłC7«; 
°ott Jurauu SOwomr Ji.'»» Ł^«au. Jjw Jarotław Jt K 
Maot) J.ir. Uatmw Ju>vt M«./-a! .<,c Mop*n Jur«h^ 
Krryuirf Ar»«Ki Mac«* Ju-aw^r Rcoa-1. Araja Maron Jw 
dac Da*d Jjroac Pif? Junjawta Arłjr. jur^daita Gr/agcz 
Ji/O-wwci CtttM i •■• 1 J^cMmnU Tr>r*c2. 

Ju-pjonwu Adam. Jjrttwu Ancrzr* Ji/Wtrc; Mj-uw .w**- 
mci Ryujrc .u' t «wci Tamau. juruaw*ci Wqc«ch JudUwM. 
9ar«im«i. MlMM Martm Jv Prj»~>»ln». JMM jfj>- 
gnrm ,vna» Bor/ar'. X'7ł» Ma^U :■ <i °»obV*« .u 
łwan Łukau X^rmi* Btfou ...vV;* at KrzyUto' M 
Wtioarrw juWmunu Da*d MMiM Raw Jwiy» Mthal 
Jtuaaa 9*da* Jutz^jk OanuU Juuczak JarattM Juuua* 
Mar»«. jusicra* Marw .wy* Metal Juuc/w Lik: 
Juuc/yt U*au Jy«aw Andrt*. JjUiiw Grit^yt Jj« 
uyi Ma- W jj«Oł* MiOhrat aakiw "**mt# J-.izlzw Rade 
V*» jutZMWncz Jacaa JlMwcj Mar=n Jwa*-:: U^tial 



K<adt* Mart* : <4l»a V*rf> 

- j MKTtf r vr*si Ja-rr 

Kajut PM. Rotwl. <np Jmiy. KI*cz«o»» 

Maron PCadocA Maron. K)aca G t^an. Klecita :■ 
mir. «J«cMa KM* ro* Mana <«un Paru* Mro.- 

hi Łuuu Kloca Ma-cr KodawiAj Potr <kc-i' <r:rirt: J 
Klodxxi Waod KkywMi r>ufna KbncmM &aiir*-a n,*^ 
pow Acnan KUooRnrM 40* ifcoc'- Lud**. AtWc*!- 
Ratat. Kbi CornrA Kt» JUan >U» Mart* Kte Maruu Hr - 
Papjt. «Jb» MM, Kv» Tjmau Ktaa« AMm M0»tt (MM 
oa> Kumtti M^hM K«)*nH Priama* nm.niu PinmyHa* 
■Oovn»n Samem.'. Ktacwie JaoH <lrjtorrHi *xr«u Kt.fr 
kdwiki Siaurorror m« w «rront« <r a Kiycniu Slam 
Oa« Kv> SUntalaw 1'. s.-i -ftt ■ Maro». Kajrnwttaft Errri. Kai 
majreza* Meto! rŁa/rarcia* Pa**< Kaimarczyk Uao» Katu 
r* T 3masz Kah A v;c KaWny Tcrnatz Katamansu Manet 
KafaTa-j Jart^u Kalał .mmi. KaW Rotwr* K«aonw Kar 
■I— K*a Maron Katra.:* Iaam. KaAua C«- 

Da*. Karua Krzyu^' KaTuwy *smau na*-* i. B«rnbmi«| Ka 
Urry ^anuu. Kjf Jtri Sadaatar <a*-zty Trmau OAi/tim 
Jarcit«* <Ubrv<Hk' Mjcnat. Arur. Kurucu Pa**> ta^ji 
KrzyUto' KaAwny Mara. KaAtfa Pod Kaba* Kar < Kabarow» 
Jtd-z*! Katat Adam Kabat Pa**'. Kabał Szymon Kaoat ryqar. 
nx*v- Ka*-an Katwaa T.-mau. Kafel Saba&an KaCZ.r«w< 
Mar j« KawmMu Wcc** Kaca Rałri KactAcw Karol <»? 
nwz Tomasz. Kao.n Robar Kacnart< Grr*jc/ Kacorcz^k 
Wulc. Kacstrwi Oarcsz Kac[«rHi Ca**j Kacpwtw Piotr. Kac 
PCM Stancmr Kaopcnłu W^OKh Kacr/Mtcz IV ■»». Kac 

S«w«ry^. Kacprza* Wanda >* ; 1 • Mvi- Kacyna Marun Ka 



c/yk Waren 
marc/y* *Vł 
Kaczma-czy« 
?r>gn**, K» 
u. Kaumri 
man *tw% 



OfitMnĘ KaCjr»ryt.Ar<^ 1 : r : .. ■ 

Dar>.u Kaumarzy* Pa**). Karzrarzyk 

"omajz. Kaczor Ad-an Ka»r> 'anauu. Kaczor .»-irsz Kaczt< 
Met* Kaczor Paaat Kacze r omaiz Kaczor Wat' a* Kaczore* 
Adam KaczcwH Antrzat Kaczc/»»ta Maron. Kaczcywn 
Ptof. Kaczorów Raba* KaczorOMłu Sabasban. Kaczxa »a 
•omr KaczynauAnrta Kaczynni Kr ftJyra Kaczyftsm Danan 
KacrrW Crtnnl Kaczintfc KrryizM. KaczyrHkj Maron. U 
czirwi Paty* Kaczyński Pa** Kaczynu. Pm <act/rw «* 
dMia* Kadai Po* Kao> Kanv Kaata Bo^tfa*. <id-iwi 
Krzywic* Kadrar Armn Kac Sy-».u Kafl-jtowAi AW, Kacu 
Ma*: n Kad^zawniu .*;*< Karlnata Lucyna Karz -c-- o Marcr 
Katara Par**t Ka*» lJuiz Kr/al Mao*| Kafaran Pa**t Ka 
**nsk\ W*.**" KaoaneA Maron Karin Sa-fcrn*)! Ka' Marun 
Karm Przamyj 1 ** Karle- Ł Aau K*t*r Mm <*Z « M Kai 
:nr*utz. Kiaca KrzyW* KajC) Maorn Kafca i unit* Kaca 
Zcz.va* Karlar** Jadrzt). K*dat Pet Karóa> Dormi, Kątfu 
ra Mac* Kapt^a Zbgme* <a,ta Mcnal Ka*r irrooKh Aayra 
r** ScoaiŁan KaA Ja: w Katarao Rallf KaKMto* Adan Kat 
Dama-. Kai Grzaoprr Kała Andria Ka* Joza* Kam leuaK Ka 
lamarz Jamu. Vi..; ;,-vjn Kaaruj 

PM Kalaw Mj* r * al ł* Ty Pa'a' Kaazn : ^aw Kattaruv 
LiAau Kada-czyi *rtv KatM.'czy« fanami Kafcaruyr. Mai 
ar- <bkz> t»i Mac*< Kate ■****■ n iw KaMcarHa Mar a Ka»- 
,i Emta. Kafcmta -ut«n <a£*rr«a M<ftat Kal*ruzu> ?<* 
Kdtrn Tomau. Katau Gfagorr Kawa Kirrufcr. Katata Mar 
on. Karata Mara* AaWa Ra*ari Karata W.-- «■:• KaH>a Ua.-ak 
Karoah KrzyuŁr' Ka crua Zuzu. Katn> Ca/ary Katai Kon 
M-ty Kalcu Sabni*-, Ka>c* te« Kakna Maot- Ka»na Sun 
da* Kalana Maruu Ka>nkc Urm KarrowHi Adam Kał-nc* 
■■* rVidrza>. Kaancarui SarrwU. Ka Piancan*. Kaino* 
W Grzagorz Kalrww. Manuu Ka'no*u- Macrał Kaafom* 
Mrcsia* Kafcnoww, °ily* rtaAnowwi P»**i KatnrmW P«r 
Kaincwsu Rafał K» tt*v. Sramynr Kaaroinki S***". Ka> 
no*Hi Szczapan <*rw 'jrnau KaartHr Art. 
Ban)om». KaaHti Dan*4 Kał-nw KrzyW KaArHk/ lindanu 
ta*ni« Wr v rtatrnAi PawM Ra*al. Kaars* S«U 

itwan Kzanaw Stannbj*. Kaj nUi SWar. Ka o JaoH. KauiaA 
Wooacti KahtAiAi Mena* Karu Maran. KaMa ^aact KaMa 
Mac**. Kaau Prot Katu Acam Kanz Mao*) Kafeuctan Pa 
Mł <lur*u Ada- KaJa i ujenuu KaKa ,r*« KakU Ja 
tub. KalU Lacn Kairu M*iwU Ka-ia Pm ttafa V»c»t*cJi Ka 
tt>a Roman. Kafca JJ*a <ał«a Mena* Ka«a P *• Katu Mir 
On. Kałman Adam KałsU Jarot*a* Kałcan Tomau Katonoe* 
Picf Ka:i< Paarał KMui Stoanian KaA>v« Aro^fi Kamra 
Ua/m.' Karuzny Maron Katiza P'Sti Kałuża ZdzoUn Kauznr 
Marcn Kałuzny MrOMar* Ktfuzny £^t Kakru Jarzy Kar*as 
Uaoaj Kał*a*nM. UanuU Kan*aia"H Sbwmi. KaM*> Bai» 
nwv Kamecti JAtub Katm-jra J«1 KamaruA Bancu ka 
man W»Q*cn <ar-*fmał Birbu Kanww«ar> Pat-y* Kar-aorac 
ki K-zyuir. Kananacki Ucfat Karn*nMi fian**. <a-«->.- 
K-rrtzld. "Larw Faiarw Kami Majca Sw*<zn« Kamo 
Ha a- .-a KamftHa : , .ir'r * am--«j E zb*U k ■ ■ a ie 
-a Kirrwriłu h»ona <a-- nna . >ar - a Karranwi ŁuKau Kari 
tki Adam. Atokunder '.f " Andrzti Kamns«- Bar 

K« KamnA*. 8o>var*. Ka-wH' DMfc KAmn*u L^sm-H Ka- 
rraM G-ragon Ka-nwi itcm Kamińjki jwctfa* nam-ni* 
Kacpar Kamr-Mu Kar*" Kamnvu Korrae Kamnw M» * Ka 



Czytelnicy Kam-Kom 



mm '/i'-*' tmm Kam.-**! u»r*,u. Kamaun u> 

cft* MMMM *e* KU** p a** Kamrt* Pk* *amr*** 
HmiM K*nvw KiWK Roman Kimrw Sfy 
mon Kwrm Tam*u lUff^W MMM, Kanw** Zirjw* 
Kirmi KrfyuW Kamp* Kan-o* Sa«c«ra. Karcow- 
u Pa** K«rr*.«*U WoSł* Kamrc*. K/ryuU <**>;« M*r:-n 
IMB k*t> i **ua* V»i Kar-atui W**cr- 
Kryutf iUn»-v« "omw K*w "i** ^-^ert <* 

■**** Swwr* K*w« lJum. Karw^gow* Giraaou 
*anoi\00*i* JM Kanotoa *-<ryW 1>aii W*f 

iv,;t Mi j**. KaPl M*« K*r*i W*n*. KA- P«* 

Kan*fV< MMMMMI MM IMM Kaft*w*o*r. <a 
nw> Tor*u Kamo* **«n* *n. Kan**** c a 

:;.,r r**.\*W*U K*n> KiT**** PM *** <tit|UW Kr. 

wtww Row*. Pfw^yw* 

BU ai KanoaM, 9«« KarWw *M.f KV.o*w L* 
u*> (MM Zbęm* Kanc-** Lu**v Karty Dtiw*. 
Karlocn Tprr*U Wt- lu*air "aron p *"* 

Karto (Wg KAnfc RO"-*n *>*y TomaK, KapMl WmMv>- 
Ka^ta*. JIM* Kapc« War*. KipCAW KAT* <« v,r ■« 
SeMitwi KMMPM Kap**** Maron KlMfMM 
kj**j Uner. Kapca G*»ęc** Ka<xa K/mfl^. Kapca I* 
ct - KM PW l M M K*tax* Marc* <ac*»*. Viror -U 
[Md K**r .nem. P-»*» gMMg 

ItoMI ***** S* *M «J» WcM Kjefj 

uM -tt«jr NM KM—* w*u«t »MM Bmw 
RMrHrW w-:-* k«mjcm f « Kapuca-w* wk-l <*t*> 
oc-a*. Gnogwi Kapocm^* P-te^-yna* Kap^cn* MM, 
UMUlW J4KWA* MMM* lesłt* h«.vwM*m K* 
ouiu Kfryutf Kap.lla War*.U. KapjKa T<**. KJc^r V 
D*1 K*u*l*a Maron ^Kny«V. Kar^oarw -Arttiw Kara 
acwer K*-aw p -*, **ao <*f 

rwsu ««♦* K*»«^*^y M*» 

- AM** Ort-wriw J*x« KłtłO*^ Wcoatf, KtfU-wy 
hUtcuu K»^-« Jł^tt* KM Brt*. 

fch-:n lAcłl* K*« Kiru K*«*"' 

^» «»n <> :..-- *C»T. <«CZ»*»i *rk**-« <»-J*»Vu 

ttrciłow W»ł fUr^w K » CW M l U*«U 

Pm* pUtj**W fSd KiWiri Artjr K*«m*rł 
OlMM K*=x>w Ww^rt K*tJ« *cs 
■ »-;UCtt.wt< *V.» . i P*** 1 - ŁKitir. 

, cw>ł Kł-iiWik; B-ł*n OcttW Kifn^U 

K-frtrt:! KtcnM J*C«. Kam-."^ *J1t*;^ K*rmcw »*« 

4Mf frte?^ IUmc«. KrtyWlC <*r>C* W*. 

*3mui K-/y«t2'. •Wo* bMH 

Cimo-I <»0«" MJ** K»oU* K*^»« K*nł KwtU« 
KM l Ki-ola* ?ot. PU'*i*« J*-*- K*o4«łt wice 

B**™- arfwłi KitcHw-' V*cr, KflM 

M*.«t fUrp«*V <*Wt* M * ,t) ' 

K*W V<»W K*?* PW 

(Urp*i*. t>«U K*pflM. AfC-fH H*ff>łtu lUd^W 

f.v^'i j' K*»aOJ WSOłC^ Kł-w*'. 
te (t*w* PM Wc-u« Batri K*wj hu 

CMii <vmci WkK« K*wc»i *onJW. Kjr»o«fi*J CW.-*a. 
<#-*:wiiu -^r-ł <n»c»!ł 3*u»i. K*»o«n»i J*mu Kjr- 
MMt M# IU-*WW. "AC-* 
P.^i K^*w. Kjrił- IMME K*-^yt»« D*-«,«. 

<«u< v«u (U*«*ci Uc^ Kwn K'mr»-' K*s-/»*i 
ft>^ti K«*.fcr>* HM **r» RM|r»w Grtłjari 

C*'-w K*y«v *wn*« Kawwtt Tomur uk< 
M teo#<w M«ar Kawran* W<f*t iuww* Lu 
kij; ¥Mtn* KUuO^J K«ę*«. Mo»* KamtM 
^ Tz. >>. i Ki*-, m ii iimium i Ifwn 



km «iftc«*ei r^h*-^ '—t' 

Kiiw':*--' •UiMfowc; >t»wKC»ci Ton*« u* t 

K W**; Bwwo. K*)C«^t D«C KłK*ł« PM "C* 
3n-U Krewna K/^W* KJH^* 1 ^ Wirt"\ <W»-U 
Zaitttf*. Kłtttrww P*V >UHX»< AłW K*Jf BATTm*, 
«,■■,;... 9«»2v: K*«*iJ. G itv« Ki!«ij*« .av.c 
K-ftUt' K*ip<.'*- W*C<p, <awriM SlCtJł K*wn* P***< 
<«C<r/r* U«*i (UscftC* MOI'. K*tc'iv« «»m <WH< 
tawia tttt-iy KiSftZI*- K'fftf^ K*1('.V U* 

:* KtMnt U*«< **ęirj« q ^ ,je * 5* 

spfTU** AleOMllf . <*v* °r«^yiw <^»- KJf^ 

Mm piw^m Mjfr* ^^y* 1 **- K *" ł w,3W ?"* 

. «MnMN <Uuw««.Sww Kur*r 
W« KłUf^if J»£«« K*«Wjt L«M. KJWub* Włruw. Ka 
jx» Wc<^- K«W»wm' KJ«*W»*> P«» <* 

KalWłiZ SifiW !**«•!,**-♦• P':«nvil*» <•»>" 

K»Kjf« Kcrrie Kjto-Ki liMAW K*rr»«' K-i/tTiT ' K«- 
«j urt-i An^ B*ry 5w« K*»i Ci» 
«/ KwuKrnA K^iKfmrs' ItwiLfttf K*w» P*xu*« 
Li Wrfoer* B:ir« Wer* 

annt Kt*«c» C*-* K»łcm toir* Ka*»a' iŁir/»1 K»- 
Wki Ster* Kjmci. Tt-"<«i; Kjwfcfc tti^ł* K***k 
<*w*«K/«*iJ kww Huoe-l. <C**«»ŁjUu Kw»»3wv,u 
f^,U K-M/tó K*«* Wcf* l*^ K*»-ł P<« 

K*»UPl7»^|V*«. KWJR** Ki«»łT^TU«,<WU-;P»* 

K*iwa* B*icu K«,-«raiA Er>- Kilrw-'* Gtiwpl 
Kuwu* K/iyłrtt' <W>««*" <A2T»«fM»l P«<( 

KŁfr^cii' Pfmąjuif Katrr^tj** <Uz-x<a*« Tc 

K«*W*J Ł.;*»U KU*««*i L«f«- KM WWKi V«w Ka 
«V KjiW Wcistrt Kajr NMM Siwu. <*ir*4> 

K».*f^-J»« T t«niU.Kai<T*--t>VJ 1 J «Ulrfr*f- 
K4/*r#n MM *u r*<« War-j-ł Ku^-w 



rx«U Kainc*w P*3 K*iww G'^1 "UŁ-»*ifc P*«* 
-U«xr^ ^MlW KU^O* Tcr«i« Katum- A0r«\ Kłf**' 
VkM KAT-f. C««« K*n*D l**U, Kcw Kł««rCi 
Prtfi Kjc*w Tcmau KicjŁjfcjfci 5k»< Kł»a P<;t^THi** 
K«di« Wciotch KfcU* Dłrnni K*W * KrTfUki* JMM 
err K*orm rtac^eft KfdWJM Bart** <aci*^« HMM 
KadMtlKi lt«a« K«a*Hu 

Kf<U«rtM ^C»« K*4W1* K'Hr«X<. K*3/*l* S 

^* w Ra'». KadWi*' Pa'*. «MW« Kac.-^-. 
uifl. T '^«" MMi P-ot«i Kw«. n*- 

Ctora Afla^ , M0£*» Art-' KaOIOfa Artrf Kamica 5aitvrv*] 
KWCfa 0«< Kadt«a G*»* KMMj CMosn KfojK-a 
Ka^cłaP-d K*to«*.Ken Ka«xi i0"*« w* 
Ł «u Kew Jar Kant-cwtAi Karoi Kameom* Z3P#a« 
tiar-;* Vj Katr^a Płfft KafnprtłAt DarW K*mcV-»iw T C 
r«u K«rę*i Bartka,, Krvr* Gfjaęyi. <amcx Toman 
Karjar W-f^ Kaca *tv«W. Ka*a Mard Kęca* Łu*a« 
-..i Akii K«* Sacaoan Ar*:* M» M 

oi« <*^"»A> «ra« «*0^** V* -.W Kap Bpi inau Kao 
<i Karol K«m Sat**** <tt*s S««S^ jan^u 
Kapiki 5onv- Kawi jrrr arnaiu Ke-"«« w* 1 * 1 

Ml .Kf«* P^lyWty <aw* T c--aW BMN Ktv« «* 
o«| Kaw War*. Ka*. MM V<aj( Kf«" Kf 
io« Sao*^ Km, Mruic' KMj <*v«« J "* 
BHii Wen* iObor»M PW. <«a« M*-«U K»ns*. 3*Te* K' 
ctm l**al Ko- ar Pk* <Uuo ŁiAau Kca»* fcehwoc* 
Kioof Brwa-a Mtaw 6*Mi <•*>*" DarJ Kotoasa FMM 
Kiet^u Saoatwn Krto»cj Warwi K*u«ł>u ttartoM K** 
c««* G«aay.' MM R*» A^wrOr K«»cwc/ 
Mac* K>^ Waoacn <*• Pwtl A<H«n. Kear Pa 

wal (ółian PłW tUli- AfifflI*, K*» ^(wfl Ki»* s t**. K» 
« Z2iiV'a" K*fcu UUU Kj»**»*I Ka*r|Jj««i tt 

r*il rUłjiiawC/ I»r+« K*ayK J4*i* <**" *•* 
^ To-*M. K»\ar A'kaou« k*o Tof*u K»«fo«K. 
Mart* K*mar Psiemu K*prv*ł*> Lnm <*r^nł P<t". 

At3/«| K*rx5» \Uro* <Utv%!»*v Z»^n»« K*tUja 
c*< **ta ?»p K*fcr»T«A. Tora»i M«ac»itv Kai*, 
(M Irrrau Tjrrau, Kjtr« IkMU. *V*ł AnCf» 

*»(»sP<W <*^*F»0Oan Ka/łlc.U^cr-.KwrUcPKW K»amłau 
Ptrama* K,*r*- Paw< KiwooftW Wa*ra( K»wi« Oa-uW 
Kjtw Gd«ir/ Km* J-M*" K.*wwk Acan KjatmMUJ 
U«a« MmMCMHB K*-UT|* Pa*tf «*JH<*l K*vi 
Ucf-aJ K*i*r«V; Olf^-M Kw/wawuMa/Cin Wr<0«Aił* 
^al K^iiwwiAJ P<rt Kłtiowiiu SłOłłłar Km IryiŁan K» 
m.ti., l/<f ai K*V*K Kaj^*i IWłwPlWl.iltKiAWW 
*«t« Art*, Maoa. Kitf MM «j ^««. ^ **ff" 10 
a. MM Jr/» Kłania Mac*. x.-,ar*ą 5iy^c- 

KmtWu Kjt*«C <m Gt«9« K*u Marc-. K*-. A/tuf K^»* 
Woa Kaf»« M*-wu Kaew N« <r»«M- 
.a.i* Kac«t» Acjiwi« Kf»w W***, Kf?*!'- ZOrrita- 
K • Ra'* KiancaK Ar4»i Kł4f»« imu MV Bam*r»ci 
uan 3anc-u Kłar K>-ar P.Mr K.-««-i*«i Ma»»-. Kr. 

tjt Kr/yuic* «»'« Ki*w*w k_-h< 3am>- 

fchn J**-0. KAan^ */<*>-ai K*u Aanar Mow. 
K-mnc* K-al*^ M<r* Ml Z0r-V** MMoMOm M« 

i-swn- mbm kjtcoi Ooagm <^*v» T x»*u nwv T< > 

rrau <r:. vti. SMM M MM <'*S* OaAlU *'»ja 
ttnoW MMM MMB Lucyna 

(Uc*vw 7c^va* iC-^j. S.T-^- VW*r. Mip>» '5 
tTMM Kvmu>i IMM K-vr«Młw BMai Mm to<r** 
Kr^« Ja-> <»aU LM. K**^ Mac». KoaM Mą'*«. Kń»a 
Maret Knati terf, K** Ja:**. K.ł» Marc/ 1 . K i* Wiruu K> 
i* Pc* <** MMM <*• IMM K,***m« K/mra 
MMa MM <«*•**• MM K**aww MMM 
« MM K«fc«*« :am»#* k« Wa-«* MM OMflBT, 
MMMMlMJil 3 a*^ Kiuu iac«* <vu PlWMMi MM 
BM Cwh-sj, lUio Pa'*' M Ma/ar Ml "w* 
^iaP<t- «a^e*i%*i IMM B* 1 ^ MMKtMM 
Ua>sr brr Woi <l*oi TcaM. kik»< Uar<uu 
rem MtMftWMB Ł'* " Klat K.-iyU 

«• =ei M> AcnMAa O ^ MKta/ 

_ MjWkMjnMW.M(MM KŁrlAcfłł km 

P^rK* "omair Kri.ajy.u Kia a^acr 
V.adu« KasaftoC*! K'»jł P-/*"^*** Karca-a. K* 
«•**. ŁJuu K*ch» P»-H loacrr 0^. Kj«r« PM Kk« 
*£«Ł MM, Kleu'0*^ Urf^rfaa Pa»r« Maie 

uu Kjłłtt^r^WW^ Ktoir! Ky Wx-«y KajO/"- 
w< Bartjn <J»0iri- :*«: Kłurta Kle* Mrci 

K«^:ra> Kaft^ijwk ArV K*r»r» WatCf Kir-*o 
wał* t.'ji , t- J v MM fM Ow*:^ KSA-ae Klrtac*. P*«* 
w«aa florena Kitoaci Pa 1 * KKv^ar*« Cama-t Owrr"*"* 
Mcma <**« KKhti* 'aa^ «wc/ MMM 

<*I/Crt*lc MC* K*«»as-a Eh>«* KItwtA Af*Jft HM 
rt>r*:r łl**iz K^fuyw Atjarr. K «*1 IW* K^fb- 
ort KM) Ua-a> Kt-va Ra *i O-a Srtłtów KM -*«»3 
Kim*! Mac* Kt^iłi Mac», K*n« K»~i WWA 
Ttaaara P*# K^maurawi MM K*na!i*«łij K'H«w. 
Klr-awr-iK V<r# Wrł«t-vK Pw KW""* KM 
^akMr-i K»TKia.M«*i K.naa.Marcr Kwa. toMM 
K,,<ntfo< AnJ-iaj Kmftw Mafan K'»TicJł* MN Kfc^cry* 90 
górni Kv<JA t*KAt*" MM Ptfi K,«TCft« Vsw. K» 
r*< Satu tWr*. Ja-Mi K-n-** jwr. Kjrne. Ua-tn K*r*« 
Pcft W-a« P^.-arn/ttoa K it*» ?vr n - n "- M •* 
noSataUar Br-u* W»-« Łioau K*^*-n:/ Ją 

<* >C*T»*»« P'ian»,Vl* K>**«łBlt Ri!« Kf«K'C*1* Ą» 

^n* K,-ro»<j tutau. KVNwicr «;rwu« H' ms*« Pa'at 
K.<nc*w. MM <*-wKi RM, Kr l jK*u KM Warar HM 

UCi* K-tcW Tamau, K'«v« y * r:> " Kt '*) tt 
<WAj At« Któ tuiau, M P'iam.Va* KU La 

uak k ^*iKj SrraU* K»sw«« Vao«, 
Ku Tomau >wejC*«. UAasz ^iwmA. Pa##t KWv 
u*.^ P»*# Ko,- *arra Ktcc Hro^ Koc*. UMsr ttoc*. 
W^tf Kvx*> Ma-e. Koc** Srr >" 

PUocumk. Paaf KJocj.0 MM Kocio Ma/Ci KtoJrc. 
MM Oa-wsł. <x-^ Sacaiwn k,c*** Jar K)o«c Lb 



r»»w P<* Wc<w«m Ty-au k-l TMM tOocoW* 
F'«nuM KW«»«*i Aw3n». KIM K'iy«lc' Kłcfl Wcpac* 
k,c»* Aa.ia.nor ***** G-itgon Ktoaa Wo*#«a 
AJa/r. Ktow«« G«»gor; Woaa«a< Kaw 4Mlt*w ^ 
KB/a Matauw KtiC KJWf Furowtj KW«K K-nruw "X 
iAr-jM Kfccrawt* 1 Rywarc. KKXf|f» Kami. KJgafHfc 
l jiaw Ktłcrym*. Łw*an K***r**j p <* "•^ 
oc*U Ucnai Kłu*acr Tctjjs;. KiAcart* Maron KX» G/» 
t'i Ko* Adam <Cvm* A-i-., h Kuł** S^tmon ***u Lj*«U 
■HM Bar»fr«: rWua Kw»*a Mar**. Kww Uohai 
Hiuw P iamy**» K.«ł*i Jav4 K\u Jaf5**»a KXJ ^a-ołW 
Kw Kinutcf KWi Maron K.W Paw* <U<«« Alar, KJy» 
P-acWa- K-yw-wM*^ «.m*:tu**M <0rwc Jr-* ' 
Boowłla-. KTO va-* «JT»*oa* Mao*, Kmwo* t 
i Wer Kmao. Mart* K>rwc«» P<* KrwacAt- ... 
Km<*ak An*w. Hrr^tak Paatl Krrrłia Lauj*. KiacfiE.,- 
«4 MM Ma»WK <n*( Jan*/ K«*o 0»Aar. Knap P-» 
mt. KrwryAA- MM ^.A-u K-uc-.l*^c- 
•!.- Kr«-Ma-cr Knap* MM K^a=« MM KNpfcR*- 
<nap« JfUJa. Kiaj .«W K>»AS Art/ K--*i K"rtfv-u 
*r*« ^»JM»« Knap P«r w« Wcic*cf Km: ftjw. 
K-.««rtK, PaW KftCftooc 3a-*v kam Sąw KrW* 
Krmtt* Knop Ua-cr Kr>:<*. Sat*>van Aiop* Adam Kno 

^i. C»*K <XKW**. */f*. ^ R0tWV MM M*0*v 

'aran K">1 M*t* Kawa* Ja*x K-^i* Maron K^rioji 
c-a. Oar^an KotsV> *ane-« K«-v. We*** Kootc*. Tc- 
-au ncruw*. Pot*" Kcwc/ Atam Kona Jat**. Kdau Ma 

Kotaci Pa-at KcAa-Jf. Pi;rm*> J«* 
t*tf*n**i Kot*: KctłiiHii Kamil Kglauoy** G»»pp<i 
K^aia To-au MMMM Wer*. Kctoa* «w Jte*1 
<arx P*-*. K*cw«, Grngori Ko**o*» Mar*ru Ł*»a 
Kcaccu Tomaw. Kotcoyiwi Dimir. Kcftcr**. p<*. 
K3WJ^A<rwt.K*jn*|A*ar Kfl*Ktt*,A,-ak Kaou^.Ery- 
KWCr* G-;a9fi K»3ł« Jac*x d«o;* Jadwga Kcęcti*, 
Karmarr KdOdMl K«y«t^ Kaicctwj Mac*, K^m.-*,Mk* 
Kcłftdrtj Maron marwi KcAWi* Mara. <Mu» 

M** MJfctU*, MM KMJds*, Patw Kdoctf*, Kcfc 
ar* p<* K3*xr*t PTł*m>sia» Kotoa/* «*«<■*■ Kcww*, 
RaMrt <-X»»: Kotoa/**. Kemaa Ke*>lr*iaa. 

Saraerr* <oocj*crA KoA>ai*icry» frar* Koodw 
errt (yt^jyi Kc*>ar*civ* Jac*< Kctcca*cM Jm*J Ki* 
a*erc M*t*. K**r*srr> Mcftai Katdr^łcry IłcM Ko 
wuiaen* pot Kc*««ił:»* Tc^au KafcdWfW* itxr*» 
K*<:r**. Łw.au Kc«cb*«* Pa*r. Kf«eti*** >ao»v Kc*> 
^*.,Ta-nł KMMM Wa-ot. KotMJ*^. Marł* Kcfcdaą- 
U Pr** Kj*xi*w. = Jtl .' Koloncri WadnAra- K*t Uo 
KJtart*. Ma.», KM#u Waofl, Koiduvci W-tx Ko* 
c*\ Maron Ko*^*rtt<A EŁarMa Koto*ł*J JuW "^at **• 
cjv¥a« Krffc-^o* BcgJan Kofcncał*. Maror. KoUi Ł« 
<au KafyiKW Kotur.Sr****' Ko«-«w«Cam*ł Kod. i 
i*i Marcr, PtofrtKS Roma'. KoOa Łu.asi. Kot* flot*! Roba* 
Ot* PwntUa <«*U Da* KoMl* Ow <*** 
PkC KcW»»«Jac*. Ko6***. p a^ Ko^mj *«t*« Ko 
aca Ma*^i KJtrrr^*. Wer* Kor** Bart*. Kot>* Bartou 
<Xoł MM K*-s Vv+ KX« Mar^ KotuMW Ur 
kau MMMM Icnau Kctyfca Aj^iandr KobyW^ «• 
c^af <:C(Vł-ni KXyars* Sacastar KodyW^y* Sa 
Milan Kct>A-r Lu*avt KotłA-2 Kobywz Tamaw 

K*nx Bar&ara Kocrtiacij M4ft* KoOirtY»*a Bocjjmtj. Koty 
itiiu U*A« Ko6ł-*« Uuu Kocyuno G//«gori KoCyłns* 
".tW "CAyiW* 1 Kami Kotynaju Priamyilw. Kooy*.***;! 
FM K«»V** Oiago-i Kcey? D#r«J K« Atjam Kac Aata 
)txaocA Gmgor/ <oc*-cłi Ucraf Kcornba PrramaA Kocf 
Karwan Koc Kon/KJ Koch lt*r*i <cef **** Atii 
<x-an KrryuW Koow Ma*. w Kocnan *on-ałi, Ko.-fuf 
trt* Bujws Ko**m« Ja*tc Koon*r*i K.ir»a*n Kocnar*. 
K.'iyUC< KOtfAiy* KrWyna Kochan*: Krrywtar Kochano* 
W bani* Kocrano***' Maftr r^tfww** PCT. Koc^Anoa** 
«**: kocnAft>*) Daa< Kicnanafc Da»na. Koct-aw. .ac»*. 
Kuhamaj Karr.i KorJ-fcA, Ka-oI. Kottrar Aęafa Kocafco**^ 
hM Mu*^MrMt.lŁu»tMM\MoltlWi.MMiMw fc- 
o* WłflD KecW Pra* Kocff'**- Mato^ Koona« R"*ari Kocr> 
i. S--y~cr Kocrs. WoM* K«so*» Marsn kscow 
Kkjcw M-aola, L.*au Koctl««*w Konrac Koo- 

sxe*i* Mac* KocAiaWJ KocoŁa Anorą. Koc*** j* 
■nit* kocijD* Ja-ry Kcoucck** ArKałuU Koc**** Jan. Kc 
^jr-oa; W* OCianŁ-.is/ Koqar Latw. Koq*n P«*. Ko- 
-o. .*rvA- Damai Kcco« Waetamar Koco M*on Kocoł 
Oarw Kx J "» a ott <xytaj«:*i Kocraw *nd«»l <aaar 
M Zbcnww Kxrm*i [n>'<3 Koorw Jan Kocnma Rcoart 
(■o-^a*a Srt«y»' Kccry. Maron Kot^M K-ryirW Kogut 
Adan MM .oa-m toju: Wctaf Kjgtó P»*V* Siar. 
sta* Korar* Mara*. *sAc< Pa** Kojfc *■*»«*< Kortirt*- Ar 
«łd u « Kifftn WeMi KoKtiyialu MTV Ko*CiT»*' Kuta. <0M- 
o Pert KoAoc Kr/yiTO* KcHC*v»ł*j KrryuK*' KcKccjyrtiAi jan. 
KoKocryTii*! tUia. KoKtłAa Banfcm*. Kowura Wo>»cx> Ko- 
«« Men* Koks- Uk** Ko*ot Waor-a' KoMtuawcr Aaam 
Kc*-»a KM kc R**«» Kwa Cjara* «Wau Mara*. Koła 
so Knysrc KoU*o«K Koa*?***- K-ryuW <»*■ 

Wkrj k>w ZeWaa Koiar*. Uac* Kowwc Dar«u MMlO 
lf.*>.vr Ko*nc Sccwitł-i Kalano Prjama*. Kc-anoł Saoa 
rtan Koia-w-Ma rana KcUnowi*. *łvzr Kourwu Poe*n. K^ 
m S*>AilA- KQ*i Kytfn*. KotaM IjUM <C*u Maron 
KM P»«* Koma P-J»myHa*. KoUja Roman Koajr**' 
3a»* «^as^wMac* ilMł^ftM KoAu^ Wo-a*tf 
Ki*im«Ki Dan» ww Temasi KcO Safcic* , Pr* Ke*. 
Da-*-, KMsar BaW* Koo^n* J*n KW)uU Osmrt* Kol 
^^Vk^.KoKfy»Wuf,Kc*c*.Ra-ai KofcmCaAdim W*- 
OA Ko*ndaf Miron <;r»Tr»*tł °»**. 0*m- BaCMJ 
Kołno Tomali Ksh*.. M*>.u Kc*H* *»<r*s* 
Atu KoAu*aiu Tomati Kr>r Lyryna Kc«« P***. Kcłsi 
^an* KotaAanar Kota- Jac** Kcmada Woc** Ker*:* 
HM Komanów** irkr*. Koman*c», Warar. Koman** w- 
iwa* Korr-K Ma Komar Maron Koma- Pa«*. Konarzyn*.. 
LjUU Kom4MZyęfTV* Kc^ł^janiłJłł.Kcn-atrfrUart^ 
Ka-*r-la «utan Kom«na***i Dafv« K0r«»* 7t*)n*- M 
•W- P** Kcmo- Wena- <onva P*a* Komor*, jaw*. Kon»- 
■e. Raman Ki/rwwc »tr*. u*a« MMIWII 

Griacpr: itnw^J Karo. Komco*H lAchal Komarowł* 



Kom-Kru 



Czytelnicy 



Pa** Komorow-w Pwłr tomorowł*, PrZe-yKe* tornorc*łki 
Re*ai Krjmoia Paw*. Kcr-ose Peweejk. Kompe Kamrf, Kempa 
Pen Komperca Tomau. <otor>«<rAt 'W, Komtie j»c*« 
i(wu)nui P>rt- tomacr* W*** Konatczyt Mer* Konami 
Bartcu Kanervo Den* Koranu Krzyuicr now Mer* 
Konan* Przwmysfaw, Kocanki *smtu. Kc-n**** Am. Hora 
v-j Ajiaouu torałowez Tomau tora*oe<cł Toma*. ton- 
er.*:* Ignacy Koncza* *uj«v Korcza* Koncza* 
JajpaJM torta* Jonau. ruoncza* Merwu Korcza* Pto*. KO* 
tza* *a*wu Korctew<z Daruu tonczewcz inenryfc. Ko*czy* 
Grzegorz Kcrtrr* GirooCfJ Kończy* Marwu Kondeta Wac*, 
Koryjak >y» •• tonera »** Konder* KrzyuW KcmOac 
K.7YUT3* Kondraoc Mera* Kondracki Uc* toncreciu Metal 
tondr* K-zyu*** totnorettukau Kondnt Waror Koo»alWa 
:axf- Konrjreftzyk l.*au Konerarctyk Ano>i» Kondrefcc Pa 
«*, Kettatewc/ Maoa-. Kond-etoe/ct WagOaenk Kw* 
mu ?o» toniz*"* toryitw, itAijt»a Oa-na), Konać*' 
AJ*- Konać*; Jece* Kcwc*. Leszek <radu Rocert Korwet 
Wwto- Konefat Krzytro' <;y* R*dc*t»w Konr/el Padctia* 
Konłkjrjera* Daman K:r » Tomau Kor»air Patyk Konek, 
Waeaetfi Koniec Pk* Konacu <aiłT*a« ton»cfcc Ueta" K> 
n»okc P-jamyslao Koncerny L-keu KonaKfny Donw*. to' 
"wKtrr, Grzego"! Kcraecz-ty Jacek Konworiy Krryuto' to- 
-keczny Maron Konewzny Marek Konextny Mattuu Kor*Ci«> 
Ukotej Kdpwotj Utovr Konwany Paweł tooecirry P-zer-* 
tan KonaKmy Rafa" Kontczny Slawonw. Korkecf-y Tjmau 
Ko-wrcny Wakiemai KDr»«tzny Wopec?- torieczny Wt#« 
Kon* Gmart Koryor Perr^u Kcnjuewst ŁukkU Kcrtuu 
Wopatf , tor-juan*: K-zyutot torm«tws«i "afry* <onuu 
ko UanuU Kor*,uy Mac* ton*a*K Danuu Kant* A;»" 
Kam* An»ia| Konkol Paweł Kon** Rafał tonono-mu **- 
*«■, torwewez W*iia» Konoo*» Grrrnorz Konocack Wk 
tor toropciym* Pc# Konopettki Krzyutr/ to^opaH*j leu*< 
Konopka UKhat torapu Pul' <onofxa Rj-tf, toretke 3cie 
na KonopK) • ' . ■ Wal, ■ ■ . <■ ■ Paard. Kon 

rad Oaniw. Konr«) hwn Kcn»* KonUrouk StMKimr. 
Kouiin>jV lAwu KomlatpoMc U»r tonktartynow-c 
Tcnau Kon^anhrio*^ Kjr-ad Kotu*»*u Łukau Konia* 
AAaOuu, Koniak ao*uv torty^ Va«vu, KcawU' Baruu 
Kon/acna StMk. Koicmc^w Dortta. tołCMku U* » ■->» Kotoa- 
«Wm Tomtu. • ■■■ ■■>■ Neftat * ■ ■■ . ti.au. Kototk^y 
Adam KotoatfT RVaI Kokoahu Kriywio' Kmo« Wcjciecfi 
Kotoński lUytkan KcionWi Uaro^ Kokontu tkVfi« Kotoc 
' - ■ '--.i.- Kotcuc** i ' ' KoiOsA «*-a» Koaouk Tc 
mau Kotc^f/t. Kryisan KMmdf Dar*ar\ Kowdc (V» 
gort Komnski Wokfk Kolny Jarosita. Kopa Zittotoar Kopała 
Konrac Kocaci Pa*»W Kxau P.* top«j**ik) Roban Kopa 
n<a Cwuaw Kopanackj M * .v Kopana^ t ■ Kopcwmki 
Ptfr. KXK«tcf> tar#k Kopcuc^ Zbgrw* Kopua Oa/mu Kcp 
Cł>yk LAau Kopcnnaw AoV •j-t«j- t ' , *iu AnOM; Kocuyń^ 
Ułrcr toperynw U*rar. Kcpciyr»ki Tamau, Kocciyn»ki 
mau. Kopać Kapać Jacw MtMt UfOlDf Koc*; Mar 
on. Kopać Pawar Kopać R*m Kopać Tomau Kopać Mu to 
pac Banów Kopać Gnaoon Kcpac Krm»i <oc«c Ma/u- 
Kopeć Ucnaf. Kopać kWota*. topac^ Star-M* Kcpa* /r» 
gn«* Kooa/ Łukjtu Kopf kAaduu Kcpaf Oara* Kopi" Da 
nuu Kopar Maron Kopara lonmi topa»a« bak • .■■ ■ 
fnn Kopane Jaow Kopcu Aro /a- Kopoa JaxuO Kopców 
Kartsta*. Kopiąc b*au tooac t«n« Kcpac Setr/ni Ko- 
p«c Sunakm Koprac S4ans<tn Kopajamki $:r^s Kop; 
KirywW topf Wanuu. topiMaa Jsiama Kopiński Kk/rr>«n 
Kop>nu< Pa«at Kop<a kra*. Kopka k-ueuu Kopu a*rt.« 
topu Pifcp. topu Uara*. Kognowki C**-d topc«r»*< W Ko 
p-łsDłfKW KocMMjkauu Koprrt«i P«r topfowDu Daard 
KoprowiwKarw. to^jaw. Pk»* Kopuł ,*^jO Kopyt H( to 
pydfc*ł* Uanuii Kopyra Tcm»w Kopytf,r«*, kkeru-. Kopy 
wynaiu Pm Kopy! Wata-.w. topyłowik. Kx»cfi Ca 

mj Kcakmki U*au touakmki C* /^: Ko<aM»v H> 
cfal Korca Ucftal Kor&K/yAt*. OawO KonMn Arkanu u Ky 
twDruu Korbackj KyMaji KcW Maron Kcn>* Jannln. 
Kotwtawilu Oftgori torW! Himtt? Kortart Ultjcica. Korc 
Pa»ał Korcata *A*/a>. Korow P»hI Korci A**wv» Kc-:7 
P<W Kora - : ia«u Korua* Ktfa^i: Ky 

Ciak Tornau. Ko<tiakowt« Jaro*"** Ko^rarti. Satłv'u- 
Kor[««ki Tonyru Korao*r» AntKą. Kota* 1 UanuU. Kar 
cjy* tirtaw, Kotryi RooM Kor^ynsu Ewa Kotwi*- *f> 
driai Korciyf*' MV to-c/y-Wo jaort torayr** Martni 
Koruynui P*« KctTyr**. Slawcmr Kcrdal Paarf. Ky mm 
KioW Korflai Wofjacf torociak PaW KorOaaKa Trjmau 
Koraak Ac*n tordan Barłou KorOa* U chał Koro* Waoa, Kor 
W Mena) KorOM Tor^k Korc-^-c*. AktuanDai 
Maron Kordom** Mart* tor^raonki Adam Kjrcyi Tomau 
Kjroyisn Konx* Domnfc Kortdu lArc". Kjracli 
(ban Koretwo An>ia| Ker ar** Emi Korarao Wart*. torarK 
Bana*. Kotpjii Płłyk KorpuPcf tor*ou Anorai Kr^iuoPioł. 
Korwt Tomau, Kortadu tonop Danju, KJmou ^**ł* 
Kom Laua* Kar^otwu Mara* Kornacki C»:»qvi Korn*u 
Jkkirt, Komas Ctrrun < • ■ Jan. Kor^autm*. Jirai 
KcrnkUtwłfci X*iU KcrnaTi ELrfc*Ha KornafuPKtr KomattCC 
Korrłjn. Ko^Oafęar KTyUW Kornacki Atfw tor* Ciao.' 
o*nkj torr* «Jcł tor-* M*ru-. Kcnat Marcu to-ntt Wa* 
uu Koma* TaJMfc Korne: *om*u Homowu L#U»* K^jŁ 
uafc PawU tof*owtk. Marvu, Kowowcj .arrv Konkcz* 
rtTyUko" Karonowcj A/iamy Korpa. Kajł^ayi torpa* Ma 
(MU KorwU* AnOTIt) KorpAlu RaWrtlM Korparw Tomau 
Koraarty Vw K0T«ia Da-ou Kjrputrt* Carwu Korpys/ 
Plama* Kou* Kmuto', Koruk w .».*> Kona- m..j* Kor- 
*urMŁb**u torta Mbtoa tortk* Artr Korlai Cinia-. KorfM 
na*r* Kortaj Mcft*. Kon>jfc«j Darwu tortyu Pc*. Kiywa 
Kry**»,Kor^*»iVw <orjł A-v»j»-, torjtotMy B*t»*. to- 
- " Kcratr Miron K^rO***- Lukau Kyyon 
. . Sla*orT*-,Kofyu* Maron KoryW P«7tr, Ka 
nWMll DartjU KoryWwiAi Jac«< KanMMN W rttfyMC 
u Jcutra Koryrac*.! Pm> KoritO Maron Korząc Marj Ko- 
■zac U*TW Ko-«k«» Pc*. Korzakwa Stnorm?. Orrrjn iren*- 
j%t Ko-z** Mac* Konan*. RaootlM Kazar*«c< Grz«v» 
Jłcak torrar»*w*kr MkT* Kjr:ar*w-j 2bk'U«0 



nc*»ki Kriyuto' Kor«rcwi Mtou Kjrzancwł*. Ucfia' Kc- 
M Mkr»« Kcr/yttiv kfijm Kyrr* Ko» Ł^au 

Ko* lL*au Kot Alrad Kot Artjr Koi Kiwi. tors Uftk. Kot 
Pawtl K-iSoo«l KołSUwonr KowKrr>vłD* Kouk Krzyu 
kjj KowAOM* łłcftal itOftMMą Aflkr KoMrswcz RyuarS 
Koscanoartki Szymon KołOaaijk Przarryiiairł Ko*c*ny J**i* 
Kosc*hy Maron Kotcckak Ciatkn. Kgacwg Maron Koacw* 
Ryuarc KoiCjAZkar**; Adam Kosecki Utu K>t«cki Mac*, 
Kotek Marek Kom* Uc*. Komu A/wre Kwi Uec* to 
tatki P'zamy*U*r KoMnrJek Anm K^mwwi Waren Kotuc*. 
Zbkpruw Kotu* WtoU Kotwi*' A.-*ao\iU KotiOu Meoer to 
tłJowuu Maron to Rooer* KotkK v**i* Koteooartki Mar 
on KOMMo*n« Morta*, Kot**«ncki Tyneu Kaen*,Swł*i Mar 
en. KoMKadzti Jtot*. Kot*irarJz*j Jara* Kot* Mara* Kce>* To- 
mau Koteaeea Pot Ko*r> f *p Koftek* Akct*, towte** Da 
ivła Waran. <ot»H< Ato>z*h Kotntki A/tui, Kc v*i 

Berr**, Ko«m<u Krzyuio' <C*ńUi Maran toarHki Mcf* Ko 
ttM* Pferk, Kotrnt*J Rotsar Kow>»*j Tomau, KtffbN Wo 
aach Ko*or Torreaz. Koto- WcaMk to*ore* G-zegorz <c«o 
IH Kon-aC KCtore* K/zyut' Kovorrjk WOfOecn K.-wowjkj 
Grtegc<z to»<yo*nki Men* Konarowi* Ptfr Kotka Jarosław 
tołkot Pae*. <htm<ftim. to^tma J*.t Kotmaa 

Acam KotnaU M*e*. KotrraU Rcmir, Kotmart fi Ko- 
tmjr ń -fif totr-atka A-oYze) tovna> B: ; tl»* rtotmacte 
Manou, Kotmoer 3aman Kcvnoartkj Łwuu Kotmowmi .* 
*;*i Kw-łJs* Veo#i Kotrc stawi Kj^own^y^ ka; 
Oucv bktworfM Kokhwoz Ktfyuv' Kotowct Warek KCtcwtK 

taWopejeh ttUmiLkJiki Born. Kotwowi* Ja*ut KotMko* 
w. Vec«i Kotyntto KrrnUto*. KottcwU tu*eu Koticw-tw Ja 
ie« Koaaowt* P Ji KoWartt* TomeU, toiUrluewtcj Genowe 
la Kottecki f ; Kocecw torthtek. • ■ ■ *.■>■• 

Ue e* Kotiaou Metsuu Kotiec* totie* Danuu Ko 

tłtncł MktKtU Kotkr«cw Ua»ju Kctierlui Jerotiaw KoU» 
we Marco Kottu Uaror Koi*a Sine* Kottu Saeattm Ko 
łfra<**<j nrofoecn Kcti-j ^a*ut) Kołtow Mer* rto***a*wcki 
Wau-ry Kcttz Wecw^er Kot»rawa KHOM Kjn-y* 
Kotłzewa We ~n K=j'iz»wa W*e* Kottizewa MKtjt Kotfzt 
•a P<*i Kotlrz*wrs»i W*e*. Kcrtwak ftopen Kcji^a M»Ml»wr 
tottywa* Ton-eu Kcu K'iyu«tf Kcu MKnf Koua>u -Un 
■u K-rt.-*-.-... *jvr-j. J Wi"ieT4- Kju*iaK-z«."T Ko 
uc-rnfcj ?arvu tout*** Mtyjaj Koujben* Do^n*, Kou» 
mv Domnki Kouir Pe* Koulu Łuuru Kouy* Akftf Kor 
Uteu Kot Anoa*, tor Oa*W Kot jerotla* Koi Krzys/fcr Ko 1 ! 
Maror Kol Patry* Kot Surteaw Kot ? Kylowiki Li*eu 
KMicwt*, Mercr Kotala Waoe*. toi*vw Pco toun>iski t>«w 
tote-t*. Uanuu KcUrfkł Paweł Ki-ei ^ornan Kotecw Ma:uu 
toMCki TomeU KotMr»c*i W:<:r-*i Kotabn Paetf. tokjrt* 
Je*e* Kotarbę Je*Mi to*v* Vl«oe« Kor* Jerc-Urw Kceoe 
*cz Wokowch Kotoetki Jece* KotU Maran KcCkrw EvOe 
n«« Kolarz Krzyuio* KołewiA. flkfef Ko*c*y Bertw Korkcki 
Maron Kotkniki Pc* Kotrnt*) Swwomr Kotntt Paweł KoIomc.' 
Oaixu Kotowu.' r, n--r. torxwvi Norbert Kona »iV Kok 
ta Torreu Kot^e Grzagcz, tove UktM Kotaras P*w«l Kotw* 
ca A".' Kotw ca Mao»* Kotwo Dar* KotwKig Krzyui^. to 
fyczkaT;maiz Kofyu WoiC^, KorynieA-U Kofyrtwj s-zemy 
t*a* Koube Barlsu KcjuyfJu W<*1 towicke Anetk Kowe 
Łu**U. Kowbj A.norzev Kowal Bartkm-ei Kowal 0*n,u Koee 
Kowal v ■ ,■ Kowal "omau Kowala -ewet. Kowa>a 
uak Ueron Kowecztwtka Grażyn*. tow»c/r* U>»U Kcw> 
u-f*AJj- Kc*«UY* Adrian towtlczfi Andrzf. toweiczyk *" 
na Kowaczy* a-i./ Kowalczyk 3ar9xrw> Kowaiczy*. e*ta*. Ko 
watczyk Barbu ■- * ■ ■< ■ Bog^reta Kowalczr* : <» ' Kowar 
uy« Dorrtrn KowecT)x Grzegorz KowUcz-rk Jacek towifc/yt 
^anme KcweKfrk JeroMaw KcwaKZy* JjHft Kowakyy* Jo*n 
na Kowalciyk Kar"t Kowalczyk Ki/yuiot Kcwarozy* Lo*a. Ko 
waczy* Mac*. Kowacz** Me*syrrw>a towakeryk Waran Kowel 
czyk Uj « KcwalCiy* Wer -U Koweczyk Mcreł Kowakzyk 
ueciytkM to^ttezyk Paweł Kowalczyk PcV KowaKZyi Prze 
rnytuw KoarkCZy* Pe^ar Kpwalczy* fl;c** Kgł**cr^( Stawo 
rrw, S«o»ju Tyn*u Kowe)cry» *omek 

Kowalczyk Wojoech. r^alczykoww K/ZywK' Kcwałoww AJ 
rsen Kcwattwtn Ano-zet towaktwtki Grzegcz Kowaarwu 
Maron Kcwearwtki V-:r>v to^MawM t>tiy* K?waarwv) P* 
«* Kowatewtki P-zeme* Ktwewww Tor-asz Kcwarewvi irV^- 
c*0>, Kowa* Paweł Kowe- Sen-eM. Kowekk E3war5. Kowa 
» Fiaroue*. Kowat* Grzeoc^z towek* J*vc*aw towar* V . 
on.KoweWMara*.Koww*P'XT KowałkRada* towek. Hedc- 
tAtw Kowakk Seteeken Kcwrk* Wanamar towar* Wwii** 
to*a««w^z Marę* Kaufcoww K-zyu%l Kowactne* Me-^n 
toweionek Marw. towatowka Kor*aO Kowaiowk* Konrad Ko 
••Kwxa Szymon Kowtttka Agara Kow^tka Anna. Kowetwa 
Decu KnstfU ElZt*U Kowe4*a Terna KjeaHu Wanda 
KjwaSJu ŁJiau K->r»*H*. Łu*au. towaltk. Adam Kowkkw 
A«xł*ry*r Kaajgajl Atu- Kowarw Barter, towaft*' Bartou 
Kowehju 3&>;en Kowalfi Boo^mJ Km«ttM Der**. towatt*i 
Darju Kowar**. Daw*3. towaru Grzegorz. Kowatfu Henryk 
Kcwah* r^tnfcU Kowe**. Jacek Kpwłhk. jakuo KfwakłkiJart 
Konrad Kwrkt*; KoweM 1 Ja/ottaw Kowałuj je/ry. Ko 
•art*j Kamł Kcwałw Kec Kowew Konrad Kowa-w Krzyiz 
kot. Kcwałtki Kubę* towatt*. Leue*. Kowara Mec*, tow»t* 
Maron KoweNyu Mar«k Kowaniu Waruu towe4k UakMU 
Kwret* Mrćfkt towalt* Meotfew Kcw*** P*w» Kowelt* 
Pckr Kow«sai » rżeniu**.. KowarM< 3«vsu* Kowałtc Saoe 
iłr KowaKki Slarktlaw. Kcwawa> Ted»u«, Kowarw T omeu 
feaMjalj Wjfoech KowettK lrYoekk. Kowa*t.i Wuebc . Kow*tk 
7bgn*rw KcertM Br-ju KcwaiJ Tcmeu Ko-warVy Mar^n 
towantki D cł KMartk) Maju Kcwkrz Ok Kowcz Mar:* 
towectanow towerru r.-.-.m Kcer*n«> Marr^u Kow 

MM Pae* town*ot Set ai-er Ko«macx 73zma*. Kowo 
Maron Kowo* B*vHcmia. Kowokk Dcmn-. Kcw^zeww G-Zt 
yji Kowyta Amjr. Kczoal *omau Kum< Wojoecn Kotmc 
1 r«n»u. tozrcz*owiru Waktamar Kozto*U Ar»*. Itortm-i 
Maicm toitoww Aw,a Kcztowika 3ogutr*wa toztwma fiej 
zyne ■ rt *-. a tc<z» Koztowtki Aru toztowt*j Banou to 
ztowwi Et'* Koztrwm; Gn*wio KozJowtro jece* tozlowto 
JM Kozlrjwtlu K-zyu^c" ***** Leue* Ka«wt*.i Wac*. 
IUM M*-cn <DZt*^ Mata*, toztowtkj ?e>yH Koacw« 



rtoztowt*- Romuak: KoztaetK Seterert Kozkjwtkj Szymon 
Kiztrwf- Tomau Koz«owtk> Wc*oecn Koiacze* Rafkf Koza 
czeerw Tomau Kozkczu* Dan* - Kozaczu* G'Złocz Koza 
czukSecetter tozkktiAeu Koza* jeoH Koza* Mi Kozak 
a rm Koza* Przarrytław Kozak Rafał tozet Tpmau Kozat 
■V n ~fi Kou>*MCZ Uare*. Kozak^werct Pulr. Kczeuewcz 
rVo«rc*:^ tozwowt*' Maron K'jra*owt*. P*» Kozanecu Pa 
wet Koienecki Stawomr tor«rowtk) Ukau. Kczanowt* Le 
ue* Kotar Ratat. Koz* SUeronr koz>»o Krzyuio' to/łt- 
Acam Kozorry treneiru «. .■ v Matek. Kozera » Ko 
zera Manuu Kotara Swworrw Kpieniu jakub Kozia* .laotftw 
Koziarwi Manuu torem Bartou Ky ou Matauu Kczejl Anna 
K::f Artur Kor* Paw*. Kot* Przemy tl e w. Koz* Sunrtta* 
toz* W*U( Kotw* jerzy Kotey Jarzy tozr«i T ao>viZ Kot* 
a ta jajeej tot*ewyu SeoaiSer Kjz*wj Hanna tot*cwt*j 
Baneu KotAcwyk. Eugenuu. Kozłoenki Matem. Kozina hak 
na Kozina Waoty Kozma Wate^U Koma lActuJ rU*V4ki Łu 
kau Kozmyi, Pm* Koznuu ■ KotrAtki Ratal to 

rdUkiu Kozct G-zegcrz Kozoi Januu toz»< Menel Kózki 

RłdOttaw toZrOkH P*V K0fV*\*krŁZ P***. Koza ŁJUU 



JA* Korlcwy* Acjm Kcjtowtki Euganrju Kczlowkfci Gr»«»k; 

Kc^OWlki GrttgOrZ. KoilCWrSk. lltrwuU. Kcztówiki J*n KCtCNt 

vi KMlciwt* Mac*, rtoj^owtki Pafyk Kcrowtki 'a 

e* KoMhia Pc* Kotlowiki Rade* KottowtAi Tor**, koj-jc 
Grzegorz Kotub Ja*ub Kozub Mao**. Kozubai McjO*. Korjoek 
Klaueeru. toz ; • ■ Manuu. Paw* • .■ ■ M> 

one) Kczuriio«rtki Mao* Kozyra ?tct tozyro Eugenwu Koty 
ta Ueoef Kiacmt« Po* Kret K-zyizW Kr*|tzewłkj fltue 
K'»czy Sytwette- , Kractyraki Rober- Krajewt*. Arem K/aww 
ikj Arłui kiłfłw^i Jaafaw Krj*?«vi Konrad. mtetM 
K/zyutł K-aiaw»k. Krzyuio' MmM Maok) Kre*wki Pa 
weł k-eiowt»i Pk* Krajewski ftatat Krarterskr Setaotan Kr* 
■ywtk. Tomau K< aj«*rM 7t«;new Krarc»tki Maron <-a*re*rcz 
Ratal * .i-.-*- \. Lukau Dae*e Krafcowuk Pap kij 

kowia* •"cnwuu *j> Ku-* 1 Kitr^wujk Krzyuf Kia<c- 
»•». Ma-on K'sk£*a* Marek. Krakowak Mxr*. KrtkCkna* Rt 
'ai Krakowiak Tyn.au frakowa* Tome* Kiatowu Adam. Kia 
kówka R* 1 * K'a*ow«u Aa*- K<akowt*i Ajc«yt. Kra*owt*j Ka 
-t rurakowtA ?aw* Kral Oanvu KrM Tomau toaman Ba- 
sara K/atnartki Jaoda*. lOamtowtAi Jtrutaw. Kremp Cezary 



Wckoecn KrewiOeWii 
mau K'eso*ri«ł A-ra 
Krato-rtki Ffcp Kratcwl 
Maron KrattcwM Roi 
Krefc&k Przeme*. K-a*. 
chat Kratutki Przemek 
ufwtKiljkau K-este 
e<Z AU Kral Grteooi 
M Jakie. KreuM $MC 
Z* Waran Kieue Tomj 
mer K awac.-.i- w Set 
rVet fcewet-^ Artur 
K'twciyk ijhu. K-aw. 
U frewc/yk Bogurit I 



Kraeczyftik Artj. Kiawrtrntkj Urctttw K-r»czynt*j Haman 
Kiaweztu Mao*. K-awezn* Joze* Ow* Ax^;rn Krawiec Da 
n*. K/awnec Darvu K-kwec Krrriro' K/ae*ec<: Krzyuto* 
Krainectu Radotraw Krf.-e Anc-re) K-eze- E'zimu Kieze- 1 Mar 
on Krfzete*n*i Paweł. Kret Wk**. Krec«cn Łu«au. Kreoccr 
Meron Kreurnar Ja-ut frarJowvu Euł Kret Dan* Kj»r Kry - 
ttan Kieft Uac*. K-ryt Vkcruj<. KVt Pa'a< Kręg* Sebestan 
KregKkr Maron Krtu Krzyuio* Kitynf Bartou Kre>ic*a Meou 
rt-ernortiki Jaro*iaw. Kierc Sławorr* K'*mg Jan KreV*r>KZ 
fuymort ■ . . Man>n. KrepOi Marek K** 9aer9nv Kra* U 
u ja K-eir-. Pcs Kr»r»w*c: ►* J rj«vt Km»*<^ L.^au K-yow 
t* Paw* Krtser Tomau Knupm Aie* tout«n A«*OjU 
toobt*. flober", Krocfmal Waoey Kroctak A-rj Kroczek Przemy 
Waw. Kroczek Robert Kroczek Maron Kroczek Wx»eo"> «n 
aewiki Marek K , ,-™v Kroczyk Wno-a Krcczy*y<. 

Krz^Utot. frogrMkr M:rw Kro* Alan Krca Jacek Krc* Seot 
tlien Kjoaot °a'M Kr-*.cvm* *omau K-a Uaau Kro Adam 
ki.-- Adnan Kroi Andrz*. Kio Ba-tbm* Krok Cezarr Kroi Ceta 
ry, K*3l Ewa. Kroi Jacek Kroł Jama Kroi Jaromr Kra Krzyruu* 
Krc- Mac**) Krtr. Merem. * ; ■ Mara*. K * Ukt* Kret Mit*'** 
Krc P*w U P'temy«aw Król Rafat. IMI Robert Krot Saba 
ttan Kroi Szymon Kroi Tomau. Kret Woca* Kroak lu*au 
KrOta* Grzegorz Kreuk WKł-at Kioak Wcoecn kVc*t*»cz 
Krzyuio' KrCkkcwrw Ł>eU K->*3wtk. Mac* Krokkowtkj 
Maron łt-*w*r*u MKt*. K-Ckw«VJ P-remytław Kraman Ba- 
CU Krerty>ewe*i Adam Kromtaj Paweł. K-otnc*,- Pwy Knp 
Maron Kiópetwa Tomau rwp*rrf***c* Kror^ewrecki 
Tymeu Kropnnec Botena, Krotrtdu Marek. K-oua Mer -u 
K-oM«iewict Werw Krcuk«*nci fuymon Kicten Paw* Kro 
w*Ou Kuba Kiowkou Maron Kf jbf Pic* Kr-crw* Maron Km 
Cte* ArtadwU Kr^Oek ■ . ■ Kfucz*cwrtk- Krjrjyu 
new* Krwdyu Roman K-uc?>u Wooecri. to,»cły* ArkW*. 
Kruow Wo-Jf Knz* Jece*. Kruk Kacet Kn* Ma on Kt,« Ma 
r**. Kru* P*we*. Kru< Przertrytlaw, Kr* *omau Krt* ziryue* 
kj^.o»nka Tereta. Kruhcwt*. Marcn Kru*c*t*j Tonau, Kił 
*owtu Arna Kn» Andrz*, Kn«>a Bartwn*, K-upa Berttu 
Krupa Bcgcan Ki^pa BcguHaw Krjpa Da*d Krupa G^zegoił 
Krupa Jar Krjęe Kr. ca Jtrostnr. Krupa Mar -u Kr^pa 
MKftat Kupa Pae* Knjpa *o"*k Krupa Łuch Kr^ck- 
K't,uts* Krajrrkjkj Dam*en Kryprńtk' Krtytltc* K-upraiu 
M*tt*o Kiup>m*i P**« Kr\c*a Ucnał Krupka Szymon. Krup 
n.* Jactk Krucn. Sur-faw KrupUu T*n*U. fruar* Wcrte* 
K'uuciyn«k,- Adam Kruuczynt* Cze*aw. Kruuctynjk! MMI 



Czytelnicy • Kru-Lek 



uuucnrn Rad*. Kn^utw* Mn Kruuawu Sruu fM Ku«a M*rtf Kurta »MMI <MjMMĄM MB * 

UMMOÓmn* Kf.Utww Etf«*J fttrlMM* Kaw Kru- Kvda,Jt.uC K.rJa*TcmtU KuCtUK.ryute* KuotaW 

Unakn * uuWtu Kw^G-wwTk^ *.o>i« Ł-»au K*cM Marc* K.CUC* Por. MMM 

Nm%mS*kU kmS r****- *»■» w»c*t- *n k*. s««^ iw* i*.u ^ >** *#* 

<t^M Ra'* K-ycr** *cyaac>- MM* &MM Kryg* Ar- ArtM, K^«l Marc* MWMM^MM ** **» 

|M K7ł* DotS <ry?* Mac*, Kryga* Marc* Kr* F\» »j <u* '♦arn* M* W.łftJJlAjł. AgH Mi Kua 

K-y* «M -Wi K/yja* M&UMkN n«ME N» K.y.1 Mac* MMMMMM " MMM MMM 

mm Kr**a BSm MjM *"*<-»■ »B5 MM MM Kiatw Wt *#M M MM fc j MM J I J *^ 

JcUrta AmS jar* K-y** MM, Krywłi ft*tr*. Kryir** Kuda °*W Ku< RM K***iu MMA MMM 

S*r^ K-yi/^W**! K-yiU S*»wi Kfy*. Birwwą Da^ir to«<IMW MM Łlmu ^M*j fcfrttW MMM* 

MMm 0o~* <rr**- Gt*w* Kry*-*! «aSvna. Kryww KtAU bmiM "*"f™« w*. 

Tor-au KryiW Tomau K-yitaOWW Wanuu Kffl«M Pa Ku*»nUa TmH MMMM KM Kj«« Mą a*. K ? J *^ n <Z*, 

W l«.-rti!^MM^.K(yi^^^t*.K7Wl ! rtR*'#.Kf> JU Ku«jUJad*>ęa K^łPjW ^^ ""S 

uyniiK.ryu* MMMM? KrywufMan.ru KrywRM KAuaMarcr MM PaW l!f? W J^! « ?•» 

c** MMMM* MM K rtt »M Ka« *» W* Kuauw P*XiW«. MM Sr, w LjfcM &* 

HM «rj*«JiV»r. MMMMMM* NMMMMd M wrr. KimuUU J*r«.U MMMM Kuta K/ryin* Kuk* Mar 

taMMIJWK MMMMI *£, luumi M» K^tU:*, Kił*.o«w4 KOitó^P*-* MjM *. 

T*». w K ^ry. K'^»< MM cr^t* frif Tom*ii K,«^a »m* I^WMM MM MMM J 

^ v* mim Kwmmi :om*u, mi <j«* Mq*»*w> «^«KS2£ 

W Wuc* 1 KumK»j *c»m KJbau Jir MMI Mikw) Ki*<u 
JMM KXf* Hobr! KJtrłOT* tJUU K>^»t» P-i«t, 
r«< Kuicrydu SMMM K^cryc* Tom*u KUiy M»JW 



*j*m iCidfi "o**U <UJ 
Woc«tf- Ku/c» Mrwu 
frr(«fi Krry«»( Kjr^* 



* KrftłrW Kw« 
(iKimnC Kum 
tum*« Pot, Kv 
OffAU, Kum«cO« 
■< RN Kaaa J* 
WKTywW K<w 
uu K*Mjyi D»- 
« •*.:-.„.. A 



<*tlr» B*K)U Kwap<n Tq 
*..'.' '.' ' ' ' - ' 
Knarln- nr»ja K«M«k Ktn 
u-i Ag«t4 KawMKOlu L.uu 
«u Am- M M MMM 
mu Ucfttf. K«»v«t*»u Pv- 
zif *sm*u, MMw ŁuUu 
* » *(* tma. i- »»■ KAfiwi 
*i KmttaK WarK, Kmiń Pf»- 
MMMM tuotr Kwjitowwi 

■*<■■.■■• i 



Kri«mpw ^« Krmr<« Urotlwr K/rapUM oniu 
■MMMMI K-2»m MMMMMM MM»» 

•wi K'i*KM Artiaocu MMMMC Uaiwu 
KffrtW Kurpiu C*t*fyt, Kikt Tjriau Kfr>ia» KMMft 

SS MMMM* K- Jr r^ MMMM ^ gf** '^f^TŁii 

MmS MW *-rA>w firwu T ^-»" m >MM *^ P*om«». K«ga'ei* MnM jMM -a^u 

rtirv« MW &ai>M Kirył* IW* KrrysWrtŁ *.-«*XU Kwm Kami K* U*rc<, Ku* Mj Mł 

IMM.MnMMMM;lMJMI KjnaGiagcr.Kjralłchai 
SłC*»»r Kira T»nau, Kt^cawo* Pawf Ktndcn M* 
M Kuotfri WśsłC. ILindau Adam Kir« Ł Jart#a«. Kuncw 
iCr<* Oar<AŁ »-rcv Hrttbtr. MMM MMM 



- - * ,■ ■ ■ »ruar£ Sa- 
ryrcn Td-AU KauftMrui 

•riyia KircrrH* Safcattar MMM 
;«wc«fl Barana, tfiw r«w* K** 
ja- KMOfi Vantn Kw4oc^ Uara« 
■ar ■ ~ ■ Pon Kwwoan Piia- 

h«n K*ac*^ Sabasban. latcw Ja- 
m wj B««u <*»ona*, Oao*. 
«mkip^i MM MttIMMM "»* 
. Toman K— f — » vu Uorut KmaWM- 
y* , K«< tóam Ma 



Ca?>.u K>ry«ua/^ Varco K'ft*o«iflH*> MM MAM 

ł^łiai KÓyni wm*m rant mbmmi 

K-rorW Knyiaw* Car ar, Krr,7arw» Wanej Krryrar- 
Ml k/ao^ K(ftrcuaan Carwn Ku^ua* Pk» »-<ęia- 
M«M IMMM Km»* MM" <MW MM* W*. 
t&ĄflmKi b*-f. K»aii*wcr K-r>irW K**r<*a*r Sr> 



K*ar-***r P-irifilim M»NrWr Sry*V, Kufi* K/ryłl 
ta* tiar;-^s Ł .a^Ar K»arr< -**"v< MM Grragcr Kw* 
M* 9artoar. Kuiffl« Pa*at. Kurr>k Kriy«iy -Watr Sata 
sun K Jaga Mao^ K Jaęa MMMM k JM Giaowr Kja» 
Vi-- i KutaUMMi Paaa> «ii « ')«■' *,. -.i.e- Kt&aota V 
ra <xacM J»* Kucat* Uk*, kumw Wara* Kgoan- M> 



•sjw Kunuw Jarotfaw K*wtW D c» Kind Styw Ku- 
Pod, MMI Kuc Uaiar Ku- 

^mamłw Px* Kwanaicft* DarfAi Kuonarcry* P«* Kj 
yn*r Mp, MM Samar Kuchwm Jaivu. Kwy»*a« U- 
Młj Kjctwji A -.>;>| *.:/-*■: iV*U KuCKWI MM. Ku 
Crtan Lawa*, Huon*n U*cr k. p; Walausr Kuoaai 



L K'Joa«. M*5A K^aw. har^M. Ko6*^ P««l KJbaCK, *aC-V Kuocrv* 9ogutla* Kupcr,» Wc-J M^ WM 
fepcrywu »tfr faKWM Taoa^U Ku»c K<iy«tł KupOu- 
H »>c»am KuoaWcr Wcf^eft Kw*x jarw Kjp*c Ua»-« 
<ję*xj« jafry Ku&fH* Hruu Kup* U*'-« Mn *cnal 
«ue>w MM Kupw Sryw K:,aU Łu*a« Kupu Pa»al Kjp* 
•Ki Tomali K^ęo fta<ła«. *uw*%*> Ar»aiuir K^ł ^ ■ . , 
v K-i lubala, M Vaua> M MM, Kura* 2^n«« Kura 
no-SwaMXMn,Kjł!Tcmłu.Kurar- T on4jr łj>arx>atki :a- 
tub (Cja*Ma(iv« KmaiPotr Ku«a« MMM Kj&a*Ja»oc 
MMMJ P**«l K-fuwnu £»a Kurae«*u Rsraaa. Ka* 
tMM) Bafau MMM* K-rytA^ Kacrew Marcr Ku- 
MMM Paoa*. Kjt«w Law M 3M *a*m Kiicirw 
A.-vrt| Ktfdatjki Woiaael-. K..or* Wao^ MMt MMR 
Kiror«l U*av "tu-Srwl Gf/aoyr. <KnJr* Ma-r<i <u#-a* »»< 
łmSw MM MMM Ku-a» MMMl Oa* Kja* 
MMM k^*« Kw»afl Kim K'rywv* Huia* K*a Kwa; U 
«ak K.'« V*c«i MM Warw. Kutak Mam Kgre. MatMT 
Ku/a* Woiar Kjh =Nsrad MM Satafla" K>a* Zięmuft 
K/hii MMI ftMjM HitTaU Knyutf Kunala Ua 
t, K^aawcr K*iy«Bl KrfUrtMk KrryulC Ku*C«r« *Ał 
AjU Kutowu Kur« G-regorr. Kjtc^cr K-ytfm* 
K^fae»»j»i W-crjf MM Grr«QC*l Kuw Saoas^an Ku-d 
Cwww Waror--. KufCtf Mknat MMMI MajOaw^* K^-tw 
Łua« Ktrowfc. LMU Ktitcnw*! taian Kurowu. OMMM 
MM -alu* Ku^włlu MM MM Kryitar. <jrtwjfc. 
Iław Ki,-l*rt»! Ua-uu MMM p«««< <ufo«WJ W^«J Ml 
pan, i i .■ MM* Sa?lan w^u Jaia* K js* *n*r* 
K,rj* Pat* Ku-s^ita K*rl Kyp*^ MM K«Wmc 
MMl Ku-i**!* Wa^uu MMM* Pi** K,«c<» Ja-ww 
Ku-poł Wafc", tirw F*c tun aa'ai K^r W&c** M*- 

« ttrttal K^ G-ary* Kuryw >t« KurylC K^tlt' <^ 
U*:r K-ryo "om*<, Ku-yo Błftow Kjfyfc -t-rYWlC KuryH 
Wam- n.'rtc Acna* Uwiah PM, Kjria*a MMM K-«a 
■ i Ra**, Ku-iawłK. WOJa.. Kuriałrj*. K-rytW K,«aw. 
aooarf fcyrap J*" Ku-ręę* MM Kjrrp* av (UryCo 
Grtaoon KirrvM* K'ry«i5" MM* M*w Kurryi* M 
** KwrrrtM Paw. Kufrya Koo-ac Ku* Oom«« Kut U*cr- 
Ku* Wcf*l M *aoauir Kuia l/rnar Kj« 2>g™r« Kuna 
<-aw« WWłJ MM i«ut Kul- Wa-i^ Kut-wu tttfal 
N*coa^ Kjwm* P.*M«am KuiO»W Pot- MM 
ary. W*(> Kuimra-am MMM Pi'*. Kuv-am 

Jacca Kutn** MM M T am*« MM *0t 

MM MM Kuwa Aftkkw MM* Marar Kniy* 

W*wi Kju Ulan KjU 3aJtW»e-. <wr S*a*cmr, Ku«a Pa- 
«il nuuei M*M Kuiraw BMrf Kjww MMM Kj«- 
nvu< *W Ku«*«a*u< Saeadan MM Raco*** MM 
Paw Kutna* 1*f* Kumę* Ra**. KuUTf**»d Oan* 



T omau Kjbaczyk Hrdn*. Kxva Ao>ar Kuoaia Oanjtf Ku- 
cała Pirar«**a Kucan Jvz> Kutao Varu« KJia*** *r 
»Mv Kubarozyt PwryWi Kubv»> ZłiMw, rUbarK Łu- 
mu KutarHu AoCW K_Civ * °<« «' -M' * Tcmau. *x» 
M 'lar'.'*! Kutasia Wadama- Kucana** ^w* Kub*. 
Utrr< Kuwfy Ba-tou. <ubat» l/af^n Kubacru: Kwf*cf Kj- 
M MA KJja*a 3*XU, KjOa-a HUoM. <ubar Efrund 
ben* Grragwr MM* Arwwi Kloo« M M > Kj>a* 
Bartnr Kub«4 C-anan Kut>«i Jtarm. K-J>» Ka^i. Kjt>M 
<jzrutf Kuba* Uana. kam U*<uu Kjr>* Ua»uu 
IŁP* Kuoa* **** Ku&ai P*»« <X>ak P<c» M* «5 
«ar KU>M RyuarO. Kj>a« ^wtn KjCm< Sa«aiMr Ku 
: .... Słarwia* KuMc Ee«»rt. KuWa łru*^, Kufxa MM 
MMMMMM pt^TOjKrył-an.KuboiŁuiau KuooiiJuir 
< jt<l Br-M Kut«a Ctorr»l Kutw* Karol Ku&ckJ V*cn 
■CuUł Urrsta* Kuockł f«ti KuOcw P«. <Cube* Iwar- 
Kutdu Ryira-a MMM Wop**, K-W* ^V** ł * Ku»an>ac 
GVr«gC(i Kutwi DaA.1* Kub«u Oanał KuC« tf*r», Kił>. 
dar**- Kub* BartDU »Um .an Kur» MM MM IM* 
<ut i V n K.CA Wjv,-j KuOM Uo>* Kut>« -V - ,»- v t • 
Tcmau Kub*om«J Toma* Kub^a Sabaiban <J>-wu j#zt 
KuM*M SfMlln *Jt-W Tr '*.■» Kia>4 AMtuM*'. KOM 
lAra Kubcw Pc* Kutoir La*** Hjbown "vi "ufa* Ua> 
cr Kuc Łuoau. Kjc *mwn Kuc Grugcrr Kuc Ja»*. Kuc Ja 
ue Kuc Uy.U Ku; Satwynr Kutab 9oavłta* Kucai iuiau 
Ki>^a<a Mao* Kutawer 0**« lUawcr Uan-u, K-cf* *n 
*..,:~*-!f* Fac, Kucr-arcft* Jm Kue*>»'cr>'« Kucnai 
^y* klarcr H«tfu«rT« Wara* Kurfircry. p aW Kutf.arjv« 
Ra-'at Kuca/^yk Saoas 1 **! Kxr«rcryi W««cłt K^ttaffi 
9oodan Kucrwaa Pa***. MMM P-* Kuc*** Rot*r Ku 
MMMM.MMMMM Kuctw«w«i Pa»H Ku 
7w»hj *ca^ ■< ucłiwwu A*«san«» <jc-arvi At»7» Kxn* 
uu *rt«. Kucriam AciaSuir Kj<^iar*j AfŁ^ Kucfl*ia 9*T*> 
ma. Kucfayi* Griegoa Ku*a*łJu ^uir MMM Kiryiito* 
Kucham Lau*< <-s.***>- Kucna-uu hacfuji Kuct^u 
-■(-,.' KMtlMMriM Kuefwmi. P^amti MMM f*a - Kj 
tłootrt KuJ-*w SAłaom* MMM Tcmau Kjtfart 
K-rrir^ Warry jaca*, Kucfwry. U*d« Ku?»*i Jan 
MMM G-raijwr Kucfm *JtfWJ Kucr^w Bamo^a, Ku:H\« 
- . • Ua<U Kuctfji Anna) Kuoa B*rc*a ' Gx 
mm Kuc* Jai* Kw*l JaUb. Kuomu Lu»a»r. MjM t 5 . 
T^ir Kuciu Jara**** MM KrrvUto' Kucr«« Saftou Ku 
cypra Dc«r-« Kjaa MM *c* r <uc« Waalc, Ku 
cr» T >r*u Ku«*a Maoe-. Kucra/cry« Pa*«t Kuanc** Ja 
ca* Kucu* Oanusr K^uanth Ucr* K^crara AitaauU Rn 
cr**u. w*«u Kuc«*iu Kucnoai*. Ra"ai Kxrmrwa 
Potf Kucrowt*. Sabaaun MMM Tcmtw Ki«y* Bar 
lou Kuay* Krrywe* tucrynwi"** 1 Ma-^r MfljMI tuiau 
•(uerynt* Acan Kixr>Tłm Barou. «xrv«*) Carar, MM- 
MI KftMt Kucry^w .ar Sucrynu- K-mrc* Kucryru ttł 
c« <uciy«w U*w Kucrym. f*?-* KacTfMI PaW Kj 
uyr*iu Petr MMMM P-rar«. Kutr>--v» *c^av An 



ŁL»t* Maro" Laba Tomau Laba K*& Labccr*; Lu 
*au Ucana*i m/a> latr*a Mara. Labnc Tomt* 
Laso P**\ Latoaa Mar" Labuda BarłOW. Labuda 
Pioli Labu*-Jar»a* S»far>a LaDWDafA^r. latuPaW 
LatfAma Lacn.aroi«Mi Lacti Kimr^ La* Mc-* Ucn Pa 
m* Lacn T omau 1MMM Tomtu ,»:i^Di w: U:iw 
* v * Lacri* P*af LacKMcr G>rao»r Lacwwcr Lacr, U 
tłc^r Mc->* Lacftw^ł Tofnau. Lactwau. P*c Lacrww* 
Ucnal LacfKMyu Pa«vl lac-oaiu Siaww Lacful Ma- .r La- 
chu! Marw. Lafl^ Witla* Lad^aa PritfyHM* Laga Aru 
Laqar*m*i*VałLay>c^G(rao3ri uqMia* Marw Ugon 
Wa»« iMHirm iMjMrMU LaęuiaP-* Lac*A*«ja 
lub, La* Marc*r LaiM T^nau L*Vofry luAaU. s.a »:■*%«■ 
ta«9 L*c**cr Jaruu. Larcf Bartou lamcf- BomaA La> 
m«o- Qar>* Larrart jakuc Larx Artif. Lanct»cr G-raoon 
.r- rc*'« "JV .*n.:.*... IMM, LA^sbao* D^oia 
tł-OU:*-}^ We"-* . i ifi-.-f Laof KrryUK* LancM* 
EM Lanca Radon** La^ja V-\a Langa Mc*cV Langa Paw* 
Lara*- Aruc uu Langnar Mana-, Langn* Lanonr Wa 
c*o Langcu '«nau La^o»**t Ł.*au LanguuMara* La 
fxmy AfJa*i Lara* M/rar LanuuU Lao***cr Bar* 

-* LanTyn Ton-**. LaouC AW Lapjur*4ai Kjnrad Latan 
MnM La>i GtacK) MMM L*» Marti Łasa* MM* L**a» 
Roo»1 La*«*i &ragc« liaai MraiUw Lał* La*a M 
far Lasca An*ia, Lawwcr Meh* La*-* A/uemr Uta 
Va?cvi Lana Mar*- Lawa Ta-aw Lash Grragcr Lawo* 
Xv 'oman LawcmŁ Litu. Laskcw Acarr- Huj*w 
łVtr»i lawo*>j Oar-.u Lat*w Maca>. L«'«iv. Mata* 
Uawwiw Rccn '.a*c*i* ttigna* LajAuł T omau l*ioc«. 
Karol Laio* Mvt* Lavai Maron Law* 1 Maron Lasoii *Je*ia- 
dr LeicujakJj UiCaMacat LaKttMa/wu Uiotattcr* 
Lawa Roran Laitfa Tomair Lana G-raowr Lasuuc H*J 
Lasworau Pot LaMM T ^mau Laucra* Marcn Laucru* 
iw MMM Laucry* P«< Lautm*' Krwułs'. Lau**«ncr Ma 
o« Laututwcr SytwWa* Lau« Aair Lauw Tomau Lata 
Ba-toU L**a Janra Lataci Vk*-at LaUcr M^t* Latarowi*) 
Wolt* iwwi Umac Grrtgor »'a» « Grragcr 

Laitmc Karr-«r Latawtc Maron L*tcw Marw Lattcwvu 
Janju ułcwuj K-ryvrV Latuwu R*«. Latocha K/rysf-C 
L*cc-a Maiun LatcoCU' Mafcntu. LatM Uaoa) Lam ManuU 
Latoi Rałat L*ou*< Ktrru!3' Ułuia* Maron Lal.uawcr 
Ma*s* Laku** Jart* Lr^uMwcr Magda, Laubf Grragcr 
LauM Pot, Laubt Ra'*. Lau'f Maoai LawtOu Tama* Lawg 
nn B*J>Haw La*»oV Jact* La*nct< Tomau Lawou Wa»a 
om, LawrM G-ragcr Lawanu* Joianu LararoWu M*. La 
:ar Andrtti Lar* Jaca* LUryw. feryuŁ* 1 , Urar: Adam, La 
runu Lacn. Lcrał Marwu Lawhup**' *omau Labdcwcr 
KrryuW Lcbt* ManuU Laba* MatgciiU Laoaa Maruu La 
Cmkki M Lat>tó*t«wiu Maron. .« -^vjt MMM La- 
tMdrv>u> Amiaojtor latwarw MMM Lewod* W*oamar 
LaoW*w> Marta Lttf Łu*au l#d Aflam Laon Arvi* Kry 
it*-. Ltctt Baria-, LM MMM Lacn Jac**. Lacr Leua* laTfll 
LMlMIMM*) LacfMartr Lact> M*t<, Lacn Ma 
rac L*3i OcttMu, Lad- Paw. Lac- Prr*nr«» Lacn Ry 
uarc Lacn Sataitar. Lacf Sabaitar Lacn Tomau Lacn 
oacn LachatJrry Ltenr»a* Jata* Lacnnne Krryuic* Lacnoc 
u Ma*>*» Lac*c"wwu Rat* Lacftowcj; Anorr* lacnowcr 
Grrtg^t Lacncwcr Konad Lacnc*** Barta* Lac* Vt«r 
LacmaH jarry Lecrio Tcrrau Lacrnar JaiuC Lacirar Ja*uC 



Kuuyria Ł!a Kulak CWagwr MM Ba^*^ MM M»J 
H,i*a Mac*, Ku*r» MM* Mewo P»W Kuvy, >rrtmy»tra 
Kitysa OM K4rw Tomau Kurma MM <*-*ma Bccu^ 
Kjrra Hanry. Kujira Paw K«rr%a* Brcrufa* Kuima* Po- 
btn Kurmcu 7*r— MMM Jat** Kurmy Rafat kj™-. 
K> JM* KJrraAj*, Kx.»3 KuirwM* UarOT Kutna. Po& 



Tam Anatta, LaKgac* M*o» l 
L*cn-* Aaam Laęra* UaoWrw 
-■- Lawety* 



Lek-Maj 



Czytelnicy 



"ntt Lekki Tomau IMHI E *nund [Mam UuM. tek 
Won Lasze*, Lito* G :o-?:r; Lete* Lasła* UW t. «au L^t 
Cypneri Letri. L**wVo Parte* L«k»» U*w« 

Marom Ittium Rałat le-sr fcWuf Larne-ciy*. fV* le- 
mrawci Drusz Łamana*,' Batau Lama/iw Kiry/uW, Ił 
"•*-»» >a Adam LrreM ttorut* Lan-aau Zbgnaw. Lemae- 
umiu Euyeniw Um*i»w»łu W-<tael Lrfansa Potr lemae 
«*- » I*-*' ArtacfciU Lonarczyt Mre* Lrarczył r/tar* 1 
LrwC tnytifcy. lerujrC 'V*. Larart Air^endr Lenart Grze 
gon Lenartowicz E*rr* Lawtowu Ms-cn IwImiu Se 
tastajn Lenutwtu &awome\ Lencz» Oskar Lenayr. PrzrraM. 
tenizjon Grzegorz L«ndzicn Tamau. UncUmu** °ne( l<k> 
pr Artur Lr* Adam Lr* Eizftatta. Lr* Jircfaw Lr* 
Mam Lrr***vZ BaflMZ. LrAcwCi Kuna irwwci jOtan 
U Lrwaia Paw* len****: Pi«rr. Lr**w<cr Przemysław 
lent* Zragnew Lenza AnOrzr*, loonrczy> Grzegorz laorgrsk. 
FlB Ił-- '<-;.» Krzyutjt L«oncry» Dam. Leona* &rtge*z le 
psa* -wone Maron L«wjk Varw\ Leon*. MfeU La 

'»*• P»v,sł** lw***~; Ma-un tnc-a*r*>*, Acarr l" 
oratww Oarv.« Lecraewski Jaros*** leortowalu K-zyutO' Lv 

piWiW iMMDH* ITWO 1 LWWWWJjlfMlłł.L*- 

CU jWbesNan L«X*3»e« L*(»D»iOW.L«MkArxł*t« Lep 
■:zyfs*i Utirw i*p«c* tsarsosj, Leprt Em Leoert Macr* La 
;<* 'jn&:;n .i ltc«.'iii'ir> ŁWH Przert*/tlaei L*skt* arv. 
leve» Pa*r Ltv*« Raf et L«v<i l itu Ijttarrnyu Mare* le 

1* Artadkłtt l»WJ A-i :ti If-ł-i Mjr-*- l*V»tki Mafl 

letnik. Bnird w*- 1* Tomju. La*u Ka»v l**" Vkfi*i 

■ » EmH Lwia a* .■•».!" ltvu< jrrv lev%** Pear* lesr^r 

AgrmKuj Lr/snewski OarraU iiwitM K-zyutC L*Hn 
P«W LesW jarołlew LtMOfl P«'|A leuaa* Ardr/ea Lei/ 
en* UW Laucn* MMf^ Leszczy* 3*w Leszczy* Pt 
wr iw V* LAKirttiiijciwa i»vur« tU*ZUZ. 
LeswczynifcjŁjkau LflWs-tn**! Aeam Uiwf^ łpww 
Lewcrifnki Artur LMfjfu> Barta*. LtnzczynsŁ Cr* Uw 
oyr*v -»M*. LMft-rmm UH*) ieu^ynrł*i ŁŁero- lawczy* 

fi Uj*uV Iłtzrj^nn Uchjl LMf^SM D Oh j^l^H 

R*t*t. L»«tvył*«i S*M»n l W> U <WM Sirh*« U«crr^« 
Tc*t\»« Lpvr JVHi- Tofiw. L«>Utnrił*J Tom* L»«:iirrHli 
W«drr« LM/C* L*M«* tv*< L«Ufk U»«4. Ltt/<* 

Hktvi Lmm* Udm Lhoh S**>i l*u««vj j*jC Lnrto 
Anr>Mj lwi; Mron L«tfko«K.' K.n» LMiot4w<J °K* 
L«n • .* , . L«tk Ur»> l*(r*a- Sn3U S(M Ltt^-gu Br 
rra Lr* U<v*.- Usc«). Lm UAuz Lew V- n Mk* Li- 

wtUO tarrłu L**M R*rt. L**rO«» DtffMn LHMH09 

IrkMI L**rrd»rci >U*H*r< Lmtinutnct «*t»tlr« 
t r*«>x>*w UCwU L»«r>3CM". Uiron LnnojWu tu 
MU Lwr<do*rV. AObjm LMrOmwj Aivm*i ir-*v«Jr*i' 
Arur>wU Ltwrtjcrtu Artu LnWm» Bjrtk L«*r*K>» 
\*i Bmdu. L*»nfcw*j Brtow L*w*vto*i*< £n r -f Lrar 
*n* OrM U*in0M*kj OruU U«nrX«*J Om"J La- 
ki Irrś Law>ndcwt<u &z*gc>2. ItwaAŁwu: "utwrl 
Li J«ut) Lnndmrł^ Jan. unamojr*- il't»UM 
Li Kam' IraaKOcwMi Kutki Lmr«->l»>ł<v k*zv« 
t;.' LnMiiw Uac«v LMa^umlu M*>.-' lr»*Oj*v V j 
La«r«no\w»ai Uiłtwai LawanamM tW r d LtwrOMw 
Pa««l LawaMcmoj Pof LfatnlMUi RattoUaw «» 
M ftafaj InrdMii Tdttw».'. Lra*r,xr*«< W»vx Lewa* 
domu W3|de<łv Lr*arł*wW- Vk** Lewuat Wanuv Le» 
co,« BartOW \jnr-j* Uchaf LewcAi* PaarT L««cni^ RaV 
L«wo> LuKaru la*c« Cyęłtan l«nm Druu LewK»i ja.-) 
Lewcc H/iruf Iranu Hsbrt lewou P^zrre* L*we*> Tc- 
- « - V , , • , . . - . ■ Jan . , *■ . Crzagui 

Larwo Jan tMŃm fŁ-iTnuto* Lewrtu K-wr Loevi« 
Homac L*«M<i PawT La««7«K/ Treu LewMwcz Acam Le 
•nn Matur Tad>vV L."w*U.v y L ,***■.« & aa>et 
iwrtrr.i ,t«.w M*".r LOw Baran L«r* Kanna l 
gal ' i .: L ■ ■ • * ■ ■ , , -> L4vw ni/r. LCraM L Ai» U 
buda P'im,iJj«. Ldutta Aj>*> w i <.M-r*^ Jctanta Lxłi 
rwtpwci Mm. uc-ot* Kuta Lcncu Aear uocu Pa*«ł u 
eftota p«* lxrwa Tj»«u. Ltfy Mara* Lczba JiCwtf Icz 
u«Vj Kaotf lvv w Vr Jr>".h bda> FtadoMm L Jat Rad; 
<la* Ld>aK Radon** lKh» 9rtomet L*orUrT Liauiu, U< 
orca "SMr L<oa/>a Pa*« UyatM Wst+ct. Iguan* 
Uam L-^JWłt. Adam LęjCZtfTt«i Oaman [Mfjeitn* Oa 
MM b?uO/nw Mena/ iMAMM AgMWfta L^wnrtł»i **ę 
LgufA«*jF*C.L» L**Waro-i tMW*SPLtlWŁs* 

luui b*us (Wat lv,.. >,<■.. L*n«ra Kyvnr lrxj\A 
Uran iv -i-,. . > . ■ undnr han>w L«xł-r 

Ptfryk lr*r?y Tonuw Lrtta Maro L*** PawT L - 
Krłjlfloł IrM** i'ttfj'i LroirePC/ M«cr\ Lca (LiTi' 1 ^* 
L«« v*-. -J.t* L«uak AnrMuu i> - KarrW Lpczyfeu ^ 
juvM» Lttft Uattuu Iw/rwi A«gnra LoeC Kobart. 
l«ec»a Ua^/ata Łaja* Zbgn*» Lt* Arczei lę*C Ge 
'ard LfMC Uron Ux* Rcbrt U>r> JjMM Lpx WroU U 
V-\* AdTfl Lf-Bt Atur l(» ^ Owrtr*. LC""*" K'lyV3' 
Le*>*ilAtoei Lc^U#»L«*HąjlArłCn lajUj| UanuU 
Lęewu lActiat bo*^* P«* Ujna*. Pafal tfltfw RatoJ Lp^ 
* Ronn Lp«wu Sf*wsr, upmw S.-rnor Lp^ Mi Tomaw 
lęt^A. Tom»4 L c- j Rafri l >a LfU WuoJu^a, * , 

L(>l-bw PtW. L«rirOu Tomay Lcowczn Mari^ L«on<Z 
Uaor boom* Mao«) IwwHu Ma-^r L*c«w Say # L*o« 
*i Piot. i . ■ ■ .i Bajała L<r*a E<A*U Lfńhi i ■ - ■ Ur*i ja 
or Ijptfc <ar< UpiAi Krr r vto' L«*j Mrsn L(tw Mr^uu 
La luuw Sartprrw) Ls Ueoe- Lrt Mrur> L<ł Uj-«. L j 

Pulr PararT U Radctur* u Mat L-t Stawcr— U 

L* S/ynoi ..ł!fłiiL«'c-w UWk>m. L'i ZŁ»jrwa L 
vak Grzego'/. L«*« Ma-o* L«*i Woo«cr> l*a» Anor/« L4M 
Vn»«a» UW Wapajcn ld*«rvu "omaiz Lnłri P*X< L>m» 
Wc<«cr Labca rOrrutC L BeHou Ł v<«:t Oawd L 
mcn Mrvu, Lrt«e«p Pnrny*** i.-»«tx "rzernwiaw LrMdu 
Sataoma L»«ou r on*u Lwewcz Po*r Lv***«i Adrian L> 
wni Konrad b»« Bogrian ln Pawal Ls^if ■lwi:' U 
uHw Uror, L iłewcz Mar Dr lmokz Wdy L«cr>cj W* 
Kr. Lnowwa jwna. . ■ - - Adam . ■ • ■ Da-uu Lao*tx> 
DrK liotw Or^**. Lwwiig Jrw Lww Jaroiiwr li 
waru. KarB* L*ow*j vl»-* loo*,* Mr:-i Uo*« Wa 
•e« L«ww,P«tr LwwSwn Lmcww Sefctóan. Uk»- 



Mi Tomasz Lurm* 6cyv UsWaru Jrry Li)wi« V*:«[ 
Lnłewrt* Szynxn Luan U<tfat LrłZ*9a^*uo. Luewia. Kc" 
■ac L-urrsu Potr Us/ka ŁiMOZ. U«>a Urotajw. LiU*a T* 
-»«,• UizowtA. Szyno" l£0wncu VCMI L/kCwt* Mc' al tf> 
iw P«». bnwn Acarn. UMn Likm. Lrarn Po Lłam Tj- 
mau L<*<nrUu% Artur L-ta«ivh P<Otr lłwro»CJ Arx>Z»i Lt 
larw c Ufwłnłi Kroi Ltutritn Varon LtarmJu Tmaiz 
Ltff«* Mi'f* LMrjM Jart*. Lryt>VJ rXrzr«Ir> Ltr*4«Ma;aK 
L v» Zb^*«>. L-wifł* Maran. ur> Wactao liza. LauH L 
ZrYAfc Grregotz biaxzyi Setasun LoDrt f ad lAau U 
bn Abdrzrt Loterii Torwjsz Lobouwc Adarr.. Lotoz MacM). 
Locm Maria lxarrau TaJtvU LXZrfli* Krzywin Laoa 
TlIIIIMI llljjlMl Mili IlIllilWiłlirMIal Lor-howUu Marat. 
LrJkowu. Szyrot Lopac^ito t 3maiz, Looata Pk*. lorjrrJw 
Jan Uo**a Kaz.-nri ; . - . w«cr. ■-.-.« Bogdan i ■*■ « 
Tynuz. Loręcki ^nrtat Lare* Ct*J Loraa Parf. Lo>a* 
F^zem*. Lce« Ioma« Lwenc Anryzr iryerc 8*mrr>r La 
(•« .Mn Lortnc Mrcn. larw* TrjrraM UMM PaW, L«l 
W» lei .aorw La JM.t Lo«t> Oiegwz Lot* Ait^ Lnu 
■f«<.f.f Louzy KrryVK< Lom* Zez *m l otzczytuu iacan 
Lotw*i AruOou. Lca» Maro* Lo)r Tsmau. . v.t -r." 
Latu McMf Lotodu Tcmau Lrwr*xwcc Leonard. Lata Wo. 
aecn Lcza P«l Loz>-f. l/rc i Lor*t* Leci Luta Paw* 
Lufianw jaKJb Luoar*J Kara Luoarui WcaMA L.on fleort. 
LubairtM. SZf-iX, Utauia Lu*au L.Ława h*m LO^łk 
ŁiKau lvfter»ftadovaw Lufcroa Bait-r* LjŁ**/ Ja** Lu 
bu ŁuUlZ UMt : . i ■ . i . 

AMfe LMMfM Maron. U*ro*j Ja:«K Lub**** Uaie* Lute> 
i* Wo**,. LutauwMi Uaow Lxowxiu Adam lutewuu .an/j 
L^cnrczyntd Pawet LuOUUr' M»e* LuCoai* Jrry. Lj^w* 
U; ^aruu. Ludu KrzyUW. Lucz** ArUr. Lutza* Barie* L*~Z* 
8nc« LiKtah Jace*. Ljrzr ja*j* Luczah Paweł. UłCZMnm 
Lev* LwczuMriu Tamaii. Lu:z\"*w- Kizyuiry, LuAen Kan 
rad l Oaman ;>■• *■>. Mara.U LucNretJ Konrad 

L u**.: t Mav*< LudWKzał PawC LutanczyWu O^nri*. Lucw. 
etl Ljfl»*jantj Kowad Ljrłrm PawK Luewn Pewr 

LMMMI Kwvad UMMtMKtlMW LwłwiftsAi Ar»»zei LjĄ 
5,* G-tegorz Lulzn Adao UVf P«e*ł Luynai* RaV Lu 
jown-Wąces* Lum fAę. Li.ta.to> Mk.a; Ii»w«k; gna 
ey. Lu*J4*wcz Ma'fa-. iv>*i* K-zyszW. Li/«zrt* Mrr*. Lutu- 
ją Pawe* Uu>v> Grzegorz Lumewcz Łukasz Lj»zw*Ai Ma 
ora, Lukon JarMtaar Ł^ioe Jarxta«r LutOwaai ttaanr LiAi 
A.ma lii»RadC4ił*> L«kjv« Dr*ute L-*wxzO*oiz L^rwjw 
s*i Ua «iu. La>iewcz Mtnaf Lupa <rzy»zt3' L^oa R*'»l Lu 
HAW KfZV«t5' Lufrf-»tu <-ZV»fW LupAiJWł*.' Marł* luk*VU 
rek, Luizy* TMMł Lu*J*wa PlMk Uazlz ■■ i * ■■ : Luwcz 
Uaror. tutzez Uaruu Luuczk Tamatz Luwue. Grzegci 
Lmzcz^wi* Ra*j( Ljizczy" Uktu LAZyfuw Darrf Lu»< l*> 
eM, Li/e* P-oł Lirtierriw** Tor*« LjUmwi Seonłan bj 
tLMarWu ^ata', Ltfowu Macea. Ijtjfłiu M<nal LuS>9«iK3 Jt- 
iZY.Lufł^łafMalłuM Lu/jrowi* Maoe* Lvcze<Da<vU lucze* 
Mchat | ru* Uc-yri Lrvw<rOu KomH iytrv» Krryiztry Lnha 
roaw Ada-n LrtUwa lAcrał Lw«> A.-U*usz Lw^arr •* 
ctia* liu;J¥l W^c*c- Ly«a Wk-on 



łLadu MVrAZ laA^ WałJi La:>v P-zrr«i. UjOKa 
SiYw, MuyrtM Anna t*v.'VŁ Krzyt/W Mc/rn 
w Mac* lą^j* Uatf*. ir/f s* Kok ta>a Ry 
urd.LabaUro^ LaTe Vj« LabrzKonad tata 
Pewet ( j. i'- t iv./*.. " .nz t.<« • Lo*(U 
Bcrft Latwdz Uarei Łao»<L*«Ada- łatrMt Marnn tatatM 
Kanf*- (Jtżwtsa MAron laco Mc*aai Laono ^awel tabiv D> 
rw Lttfewez Tornaa/ Latuda Bartni LaovO "ii iaf-...' f 
■*e;apna Ł»W lUm LatnjMaK-n tan Pr«fmrk^te 

mryi Laga Arv. Ugan We**"* Łagaicwsai Jwcsraw Liga 

Wałcza* Prz*-rvr« LfaM LMM ła..tv« HcM Uiwn-*; 
Oieyr>-Z takomiai Maro- Uurrrata Mw -sz U-m, Mrcr 
lakc^y Pawr Uonry ^zen-^yzm lrva W*-«i kame-o Ad 
• an. Łan Łukau lantucw Torau tangoww IMtzMM Łeruw 
ui Kam. Łapa Mrcfat Łasa Pott Łacwjmyu .» -a; L*rxzu« 
Par* tar, - Uate* tapHaa Ajra Lafi"\>> ŁjUU Łap*** C« 
żary Łap-itm Oanuu. Łapm*> Grzegorz h-ju*. tatv 
ł*i Kroi l«? ■»*> K/łytZłc 1 Łap*i* Pnfr Laom»« PtzerTty%ta» 
Łaska Macw Łapnwww. Ste'a" Lapt j Mart* Ła*/ aszyr W Ha 
ret Łau* Oanvar. Lasnz Dorwę* Ława T ama« ŁasurzewM 
Waetiaw Ła^kaeeec HMm Ław. Vac*n Laski Marek. Łatki 
We**. Ł«pr«*włki ęje*an Łaszcz Trvn«u Łaizu WCłOac* 
L»m:z Wc** tavtct)* FVi LaizewtU KrzyiziŁ- Łauuewcz 
ćaa ŁasAancz Ratjt Łata Ma tata Jacek Łata Jaanna La 
■a Marea. ŁałMiyfMi p awet ŁawKM An*zm ŁawKtu ŁutaU 
Lattou JHee. U»x«j Trjmau tew«Hkj Ra*at Ła*nua* Ma' 
Ł" ŁJwtzat SaCatUi Łwmr* &zegwz La^ryrowcz T 3 
-asz L*Zł--z.' Itrrwiz Łazanki Dcnvm LtfKki Arv Łaz» 
iia Maui UMMN 'JaraAZ uet»*nM Ma^al Łerjuwiru HM 
h'_- Wcyjak t«cw jarmuo. Łec*v Pawat LrJu 
Łeuycu Artur Ła^czydu Mcfial tęczy:* Tonie*; Ladz*. lutu 
Łag*ma V<f\al Łagcc" Ryuarc. Lagooo Tcmaw Lekaw* 5e- 
ba«an.Ła>awv(.G-z*gcrz Łaauo *ome« Łrtli- Mciat Łtca 
Tw-au Ł*v«c*i Bartou. Łepedu S*«Vrt te j+.-j Stanma* Lep 
kjnwi narW. tM*OWn RaV Ła(«o Hueerl Łeuuat Ma-:m 
Łgugwt r yntu. Łczynsfti ja.jp LdPacz Łu*esz ŁoOact <Air:r 
ŁabetW: Maron Łofce*: Rcort t*X»J L>aM. Lotoda Oon* 
.« Łobcda Tamau 1 1- .-z** Mecat) Łotuz Jrzy. tetcz Ma 
aaj Lobczah Sbwprrat Łoc^O«r*J UaltuU, LoOOwłłi Ren 
juiz Łodet M*7« ti ■ v<" • P-* Ljrjri Dorfinr* Ł5| p t* ŁO 
4* Rrat t >• - W-t V l" n Pot Lorrenuti *.i -. t — k- Mar 
on Ł>not Marc*' Łt^«cw*ki GrMgcrz Lancu Adan Lcnywa 
Mac«t tJi rladpitaw ŁnDrw.ŁMJajtjp U^Mare^Łopa 
U Picł lopata.r«KJ Uctwt Łopato KnyizW Lopalc Zpgraew 
UW»jwwi Mchal Łapntki Drar . teoka Mrcr. tcctnzri*- 
Uaran ŁOMa Aróiei len* renautz touni Karat ŁPeon Da 
nwl LPUan Mnułz ŁcZracM Ada-. ŁuC* Adam tuczą Kr». 
Łuczaa Arv Łucza* C* * i ■ .— Łucza* Mron Ł- 
czł* UMM, luczak wełat Łucta* Ptfry*. Łucza* P«jt. Łucza* 
Rjbrt Łue/a* Tamtaz, Ljczurin Lełzwt. Łuc/aaw*) Ma:*? 
Łuczaiaww Przemek ŁjPZUwsw P*zr*irtia* Ł«CZ>rA' jakub 



Łuczycn Jaajp. Łwciy* Kama. Luczy-Wo Artur. ŁuCzyfl** Da 
uu ŁuczyńM' Uacw luCnrakJ Tor**« LaJJejr MN Łu 
gcwva Jaoa* Łuomiaj Jarcttaw Łukasw OorcU ŁiAZda* e t 
«T tu-iwecz Krzytztf tJtai-awcz U aro- Łuka*-* Łutaaz 
U«*M< Dornu Łu*as» KrzyizW Łuiat* UMM Mil Pa 
*rr Łu*zd* Rafat Uu*« Szymon u*ev* Wńt* LJunz Hfj 
kcwski Lukau Za^rnurf Łuuucjyk Setailar Łwuuek Mar 
on. i >*,!t*<: Dar* t->*łV»»<cz Oaaro Lu«aszewcz Jac* 
ŁuUutencz Januaz łj- ■' Kanw. i • . :■- : " ■ ■ 
i...i'.'*-.'Vrc l.i.«.>* :V..'di l.«wr*i- KubaŁu 
tauewiki ŁJutU Łj>>zrsZfw*j Adan- u-as/ew^ Ancn« U 
tauewMu Artjk tuttvewvj Urwiz Łukailewski V*rasJ Łu*a 
'.■mm Pawr Lu*a&zewvc SaMilan Lukauu* Oanati Łuka 
: . V ■ ■ i ■ i ■ i : LiAawi*. Zczifaw Łimwwcz Łu- 
USZ i ■ ■ ■ >:.-■■ UOrna* Ma'anZ UA3wt*i Baffl) 
rra*.. ŁAcwikJ Ucłi. ŁiAoan* Maruiz luVwi*. Pt* Łu*rwvu 
i^agraew tia^atrwu Jasek. tutmi< Prremv*aw Uimwcz 
UcJ-at Łuszcz Pawr Łmzcza* <rzvutjt Łuwze* jzr^a 
Uwcr* Rct*ft Łu«cjx Ryurc, Łuwczyn Ma-sw. tuuczyk 
Roort. ŁuwczyWM Joanna Łyiwa Manuu tycze. OMMB Łt 
V«rnat Łyci*cwwi Uac* Łygan .«*u= Ly.at &«ze> Ł, 
«w** LASU Ly»a« War»* t>»akcwv. Kami Łntaaawvu 
KrzyizW LyM Paweł tyt-u* Pawr Łyt*a<ra Łukasz Łrtuawa 
Szymon tyww»« BaKnz. ŁfUCfW Mciat LyMua-i «B| 
MCI Ływ«rrrcjP<« Łvv**wcz S»JWC*T« 



Maczt* Grzegorz Macrta rena Maczu K-zyu** 
Mau*a Rrat Maczyft*; Krnl Ma^zynsn Ta 
rjrajw Mądre* J**ut MeC-ewUu Bryj Ma* f Ar 

Tj> > Deand M*i-'v Bcp*yelaw Max, Daw*3 Uadry 

>><jtr LVa Łu*araz Ma«a Mena' Ua*a Tematu «*osza Ma- 
or M«(u<r*i 5amr Mocz* WfW UbCZAUu Krz^uf 
Ma*j« Mtołz* Dar»r. Wyrrw 

Mana Mtynarcry* Uanu»z Wnarwu fW Mtyr^rz Urostae 
Vt>mza. Mar oa Uvncza> Moal MryncZi* Arłui Mły>H«i Mr 
^ MV*i Uac». MVosk/ Maron rVJV»», Per Mtyw Ra'*i 
Msfc* Aoe:*Kr< Maucnc*as*i A^eJ M*rrxwD.i Szy-wn Mata 
rtwcz Maon M-aUi Barie* Metr u MM Makr * Adnan. Ma 
bert M*c*i MjfcKk. Uarcn Mjnecki Mera'. Uawcki Pawr Ma 
tK*, Tjm«z MatKzek Ra*iw Vzaaw Acan Ma** A-Ij. Ua 
tf* Krzv»rr' Mak. f ot Ma*. RM UałjcrzaU Ksma« Ma- 
gorzała Parsek. MaAunsk Krzysztc' Mahowskj Manuw Mil 
towiiiPKti MataewsM Tjrnau Ma*>ep«y Stawcie Matowwi 
»*> Patrycy v - • - p anycy Matawu V ■ • '.'>*.'. Ta 
-asz Matyaa Maruu Mjyw Buzet. Matyizeh Mrc*-. Mjk.h 
**>A-.- UaclUjWai* Rcew MaCkawsk. Maowri Mac r*», Mac 
S'aiUfa.. Mac Zenon Maca i Maron. Maaek Mare*. Maoe* M> 
MactAla Kroi MacO .*:e* VLv Mac% Uacn Maron 
Macr v-m'j* Macn "ar<au Uacnata Banosz UacAara Maofr 
Mac-.** TomeK MrMi Pawr Marnaisk. M*jtvti MarJ<a*wv> 
Zbgne« Maj^art*. Paw« Mjxt*wk Maron MaCJaczyin* t3x 
rytla*a Macne- DMW Macnei PiM Macrra Ma tra Mt 
cheta Marcin. Mar.'" Patryk Macr, Gzegorz Macrmyu Trjmau 
M*r*vrv*. Sr»>gviZ W*?r<* Ac ar- Uar^mkBrUu Hact 
ikMaoei Mactv>« ns^oKl Martwe L-**U Maxnocki KrTyw 
X\ Machol Kcnrad Mactvni^ S*V.V Mj^cwcjA t-jtr" Ma 
-M*«a* iat** Wadtowa* Stanfa* MacNrwuia *>■> » Ma 
c*awyg Jace* v - • ■ Paoti Macńtet Adren Mrr*z Paweł 
Mad- ** Mrusz. Vl*rf-t*>j Ra4ek. Uacrrjra .acta MadMa 
Ujrcw Uacrua Pwt> Macnmi fagrrjM. Mac+; Jatek Matu 
■HI PawT Mac *; Jacek Maua» Rabert Irlacasze* P»*ei 
Vao/ivek Piotr Maoauek Pr»r^y«an* Maoau* H*iat Mac* 
hrma/owacz Maran JaooCa. V./w Karpowrak. Maca* Katu 
t/ama.1 MrwiKnuti Mac*>K'aowia*. Maoei UWtMMl Maw 
«yazyn.4«- Manei Src*a Mace T-at*fs*r UaaatM HfUfi 
•A* » łt Ryszard Maoerua' Krzyuiot Mac-eatZu* Pot Mwoe 

renPatt Maoeąiwcz Hlp V- '*. i 

«au M* «.ws. Acan- Macieatw*<i Akpasandr Maoewwski 
Ar*>z«. u*-y^t* ćkazot «*f»ii Bartę* Macwwwski 
9*Wtz MacłwwjK Burei M*c**nrnru 3rtjU Maoewwi*. 
Dawic My ***** Karo , Mac^ewwsJu Marek Vac**wsai Mt 
.-na 1 M4*»rews« »awr Mjueaewtai PmJ Macahewvj Pa* 
Maoe*rjws« Rat*M Mj *;*™-.. «,tzm-: MArwr»*-v« SŁuac^- 
Maxx**ww Sebastan Maciereas*. rYciyed-. Mw3**ars<- Zif 
S<ara Mac^arwjo Anca Ma. • Vw MkOrfSWSki *Ys : 
t»T- Mac** Łasute Mac** Z-Hnc/cne* Vac*«m* Psar. Ua 
cw-zy-nki Wknat Uacariynsu Paweł M.vi*w:z Zp-snww Mu 
caewcz Zbyuek Macxrłr* ZtMnaew M*>H Ozegorz Maccn 
ezy» Lecti MaCKnczyt -k-mr> MaocKZy* Torruuz Uaortze 
Tpmau Macułze* ArU Vaoc-z** Per Macucn Jakub, Ma 
Ml Padcv#*> Mj>—*wr.- Mr^n V* : oszcza. Grazysi. Ma 
;.jUrjat Hama Maiuszczak M»'U>. Wacktyj jy»jnz Mac** 
tKi Crcrran** Mao>jeł»cz Maron Mac**nvcz Warek Uac*« 
a-cz Pc> Mec*aac lrV .-. ' ■ • jrzy Mackcws*. 

Mrr.u Marxcn Mrryt Macjcn Mtdyy Maruda Grzegorz Ma 
cuda Jacek M ■ ■ . Grzrjyz Mactat 3 awT Mwczews*. 
Paay Uacruga Adran. MKZtiga Grzegarz Maczuga Marek 
Maczyniki Oarket UacZyTH*i Zd/rytaw Maca) Krat Maearewi* 
Leuek Madatss*, Macra. Mad* tuka» VaOe| And-zei Madr 
rerMwU. Maor Janou Madey .rysia* Mac* Lu«e Maor Ma 
-- 1 Madei Uran Waćei Mrek Mar*. Mara Une Ua>uv 
Made,Paa*r V*an Pac*' Madei R*0*" Merj* SebasAan Mad* 
Wjaoecn Mad** M* rr. Madeat Zb*ysaw Mader-cwski Artur 
Madetsm Krzyuto' MAlesua Manet Mądra M*vr> Madon Ta 
łe.sz Madura Aonaftraa. Matzer P*atr Madz « Uar.r Ma 
dzsar Pawet Wadzaarz Bczenj. Uagan* Darsatt Magahti trnze* 
Magda Ka-sa* Majo* TWeW Ujgcz ak Mare* Magcerek Wa. 
w* Uagszie/z K/zyUKf Uagrj/^rz M*7iat Uagcz>« Uroi 
Lsagdziorz Lu*asi Urjgar/ .ar«tt* Maor UatauU M*yo*ra 
&zegyz Ma^a Mao«i Maori Mruu Mayera RadcsM 
Ma/ra ń>.:.«-i Magrara ZWawa Uagyn M>rfaf Maorc 
uewsw Gtjagori Mac/nsaj Bogdan MegaUu Krzyula' Magof 
Ucnr UegryU Robert. Magcca Prac Men* Patryk M*« Py 
uard Mat* Tynau ttaj Uuu Mai Cezary, Mą Dard Mai 
Grzegorz Ma, JosanU Mą Maron Mą M<nat Ma Urasta* Ma, 
Pewet May P./r Mk| Przarrrrsia* Ua^>ucnsij T ac**rU Mej 
Dr] Mcat Marcnr Andrzej Mayctw Sarttnsw Mafdser Oa 
MM M*rct*t Ratar Muacrr Pyuand Uardsr Waaaecri. May- 



Czytelnicy 



Maj-Mik 



tfwcrr* J*ub, MAjcri-eiy*. Mr* M*łtt*łi*iMi Pew*». Ma» 
ct*m*j UcMł U^cnowu Art* u^tftowwi Rjrat MiM 
W *orn*w MakCr-rt* Adan Uaftfrj*. Agnouta M^fw* 
KriyHłOł. U%cn»t Rad**. MlpW" PlOntM Mecrr t*« T c- 
~ au U^chriyK Mi-e* MayCU* t-kasr Mi.-;* Ukau MajCa 
Jirc*a* Mayrj* Seoeikar M*C«r** MetfMt Maoarn.' ■ 
nai U^kNMu Kc«kJ MakW luka**. Maa- ŁuUU W**/ 
Orek U»(*i jacie- Majer Stantia* Maaranoertki Utrat Ma* 
MlKA«Mli|M*M Wea*««P<* UMMN Sefrtu.en 

« mw iił»*u ua*** Adam ujł-n-i, mn| 

Artur WayewU BarHo-e, Mł-wjk. Da-a> U*r»ł* K*W1 
Ujffwyt' JarMfM M y ł* JGteł V**wV- <*->! M*ewtk' 

Kri M****> <Oytf ar UttMb K-iytW WMinta lew* 
Vmwh Meo*i Maa**. Ma-cn UmmI Macrał Maawiki 
Pa**i Mifr<>v P*ft V»***j Raca* Prf* M«wr 

u> SłMtynr, Mwe-esc Secasian U*jfw*i Taoeuu MaawU 
WMdt, Mapa Maron Ma«* (Włeci «*■» M*o« Vi, 
tl POI' WaeiÓwW. *t*JuW UkkMMi Krryut* Wejkrec 
**ał Me.»oari» Radowa*. MeArtat Joanna .au 
MaeW Agnwu** Warku" l*rłv*i WifW ^*r-u Vłfxr> Me** 
l-u Vw Jak Arv. Maptry* *ur> jS MiOMu B«<au Ma** 
f,'t Wjftf*-* i*: j i Mar*—* tur,-. Mama »#**< Mai 
UłtPmi M*ry*at~.kju. Uif>**\nau Ma» Ax*nrka U** 
Dar* U* Tc-au Uaunema Al* Makara Martri Maur 
: ; .» LAanr MMtWrtM K«ntfo< VlMAnx^ Majuj Uak#e 
WarOei Knywcf M*Aa**c« Ratal MaAbaaca "<yau 
MatCarka Kr>vr>e W* mka Paweł M*c*xe Torrau Walon 
ilu Acam Mumki Caraty MtCMi Jj»uD Mj. Karta 
MakowMu KriyuW. M**o»v> Meta- Makem* Mac** Makrm 



'/ ■ , - ; '.' ■ • V • 

•je* i amaj Maiu2i Tonau Matjtfow 
M Va*undrorłJu lacr We> j tukau ■ 
ua*. rUdonw, UMgoMU J»M>9a Ma-a* 
r-ar Uaurci.* S»l*n* Ibrtnu Ł 
Meła-ui Ucnal Matna Ma nno P 
HaJdUl Ma«i Uacw/MKz P.* MMB 
Łiriar Va<ue»ia. M Wari«rw. Pk 
V«uyt Watcr^ Hyui-d *> 

Ma*: Aftauujj Walać l onawM, Matoc h 
M**c »rfyk MałK Pw*< W*»c HM 

ma-"> UatKk Dr»k Wa«ck> Wa>cm M 
Po-f Mkk*i Tan*u " . Ma* ' 
=o» Uałtooa V*c^ UaMUa Ha**- ^ 
uawWi Marou MatouU 'vntu V*v. 
WjWuu M*w«a Mcnat Vi ; PłV 
«i#**u Ja" M»» Vt>w. Ui<«s>>». Utcr 
litftj *MsarO«r Mjkri G-notoi Mi«:» 
MM tiłow Wa»* MN WM c"rt~.» 
w Mena 1 M^^-ua ć^tmti Mafenw 
mtt ItAsu Utlroww! Wam V*-x- 
Bu». Małrow Bojutfa* Varc«VJ 
tuC M»>CWM Mafancnik. .\. 

Uatnonlu Kr;*wy Warmt. UM V 



Mafcus* Kj 
»un Maj 



m Mkfj' Mj-v.* 
Iac*ui: Ui ncB 

| Mł*Ut«M' fc-ł 

er- V* U 
Mate Jakuo, 



.•cr Ma-c-*:j *d*7», Mj^jat Hfe UtnMcfc Jrtut Mao 
dwu Rc«rł tt»M*ł Paw* 1 MklM lw«J Mar*k J»lD 
Utm JacM M«va Mac* W*\a Mar . vr War*a Pa*«( Marn> 
Mai: n Unob 3aO:« Ua-xk Ufcr Manect Kc<v«4 War 
D»«< V*r**Mt* Mara". U»"<Ua P**f Mami»#u 
Pa** V*nu ttuu MariM Ar»;» Marka M*-:* Ma ** W 
L.-.it Ma-ia 3 .:*/ Ua*a Maro 9**omr V»r***<; 
■ty^aa, MtrtpMHI fo^au War*o Gi/agc*/ Mar»»»i A. 
Cjk MarVo*Vu WjKn MaflBnnai Aawi War*c«rU. '•o M*n 
.jww ;adiX) ttr*^n«»j Ja»* U»r*t*(»' Ua--^- Wancaa U 
errf Ma^m-ao MsHuu MMMlilAM MantyW W*łii*a 

Ma Cw -k^usli* Ua.ł* * a** MacaarAa Marta. MMUrNWlki 
.*■>■* MaiatT Vi' --■ IteW-jUatiU MMMM V.mi Ma 
ocr*ł lorau MaiaMtKami M*ił«a»lt«aw Ua auWrcj 
Sfrw Mat)0^« Kriyuloi W* : n r r.w. V vcv Cajary 
Wart** GdMK Uaułwata Iimm, HWlNMI 3og^«i 
Wavcrw*kj DwO, Mar^waka Ma\n*.xj Ma cr 

MjnfwnM Marwu Marcrwrta MkNt Waicrwa P*a*. Mar 
cf«rta Pfwrł*** Wafth«atx Oown MMNMB M »c*a. 
Ut-cNtwitu J"u3 MaroiaoMi Mada, MartMtwtai Wchł. 
Ua-crnncfa Ja«vt; MarcNimaj Saotłlar Vf:mp-4* Siu* 
fsr. MaroM MauyWa Marock9aM' P*wł* Uarccraaa PawaC 
M»'i r 8an. Mi'oo . KMncwwj Mar:o Kn)HW Mrr*> M*~ 
r*v Ua-^niArfalwj Uaror tt***aJk Wan?nPa«rWM Warc 
Vj : r Skrnrik' Mircn •>•■» > Marcf Sorx» M*o> 
T)mał*łtw, Maron WfcOarr Uł.wi» T«n*u U»wvM 
#miw; Maryna* AnOn> Warena* Si*rx* Marc nat U 
uu WarcnaK Adam W*- AnOrrt-. W* :*i-afc Mur Uwa 
raak Bartok Maronak Bor>s Maranie Srrada Marcr«aa Oa 
'i.ij Marorła* NaW, Marc**ak cjn»r ( Mi-tr>a* JatfA Mar 
anak Jaotfaw Marcna* Karol Vi . 'tik Konrad v.ł n>> 
Krnutc* Warena* <ir,vr.< Marcma Uaca> Maronm Ma 
rak Mjrcnak Mar ar Marvw Marwu Wart-iak Uawuu 
W*cr a. WWal ¥arw>ak Paa* Ma * Pgtr Waror« «te 
ban Marp^ak Tc«*w Mary»ak TflM*. Wartka, fcy.c* 



wa Karv-j V*o-*0»M' Aaam Wc^smu Mafauu HM* 

imHHtęi*Vm**a^*B^vim\MimMt*Ęrm ua* 

MMMM Patto* Marjrtw. PlaJoHaw Wa-ow*. QwM Wr 
CuU Maror> Marry»ak Xofp* Marcyvak Uchai Maruak bf 
>au Uaraw Mafcnk Dartk. Maruak Dynna, Ma< 

«a* Kairiari W* wat Wcftaf Marua* Pett Warcia* P-ta 
Ml V> iar*k Mcciaw. Pwf WartiaMki SaCa 

Dton Ua-U««ViWtaoa« MarcnrArwra, Marciyk Maron Mat 
ery* Tomau Ur-iy«»nk- ŁukJU MarcrytcwHL Sui» War 
ery-akj AUar Mard/nw J>cak. Ma- urna t Karcr. W*3va» 
M/f. Utreauw Kmtan Urr» jacaa Maracki 'cnau Mara* 
CVI Warei Caranuu Mat«« f 1^1 Va *k Janwał*'. Matk 
Ot Mafak.arar v . • ■.' ■'-■ ■ Mar* 

Mat Wart* Rattciat Urak Srrnu* Wart* »*i Marat u 
chaf WaranKwMu I&naM Ma>-<3«sc Lauak Wam M^hał 
Mamak WarH. Ma-gaHkj Sccasw, Ma^as Mar<.u MatM«rWu 
MC* V#yi (Vf Ma -7 a* Akqa Wanancwui P»«a< M**i 
«*. Va . n Mai* Sttacr* Manoła C«c>n Manuu Łam MA 
>uu Grori, Marvu ] Varvu ^twaromki v.' .*.- 
Mavctw«ka. Va. vU Saca aU Mary« W*v.M^ Marvu Sc 
•ut Uanuu UitarOMk Ma nur Z«rrur«ki Uanamb Masa- 
MMOmM Ma-»*WŁukau HrMHMI *>w Mar** 
Camai Markawu Da^ai Ma^«wci Oar Mar*«r«a 
E*»arc Mirtama Jaca* M*tm«mu JCiaf Mart«wn« Mat* 
UarkwMi Uao* Wark«vcr Marun M.i « *-*«.• Mmk Mar 
kMwu M>r«i Var*jf*t; =lai»Ua Ma >t - sm Vi -k 
ton W<7>af ■■■'...: VirV.-» .'. ' ' .a 

ca*. Mavk.-*nka Aira vi Sa^U Markaaik' D»ak, 

Wa->>nk) Orww WariMrW» Gt/tgc-r Ma-kwnki «.iyt*( 
V.t . *v. " Mj V---* Warkcwiki ■ ir.H Ma' 

13»IK Hala* Warkmk Rctan Mjrtjaiki "yne* Ma-*% T> 
mat. Markuanaki "jmau UMWl MH Wacna, TOnm Ma 
ro-Bartcrw Marcrt"j>«ar, MMM T o*aw Ma-aiwiPon Ma 
'cua* G^iTyra War.Arł* Raw War.-wac* MafauM Ma-wat 
Anori* Waruatok jarw Ua-uatok Mxi M»uattk Rafaf 
Marwa*«wa JM Mafuafcartki DarW R3 
aur VarwaakMarc • HniMrł Cara-y Marata Mcfiar War 
torwa Jakub Warv*i Kar? Mar*- Ka'C Manar Mank Martr 
»a Jitut Marvi iJkaw Manyi 0*Mt Maryn Men* Marty 
-»ak Poti WłftyiyJi Stfacnw, M*rtm-k SU»* Wary*.*; 
ppci MaTriXriti Menryk Warv^ Mtat Martr* Pa** War. 
cha Karrj Uri^ta Marcr Ma-uwr-ak Ralat Mami/ik Ma 
Maruuak Rocan Maruuamk, Daruw Ma .ywii Mart,u 
Maruuawikj PaonUa Ma J Ukau Marya n Darr.u MaryfH 
<ny«t3 J Wary** F^i Ma*r*ar. ftarTcr*<j Wary*' 6096*1 
;•<.•■.■■ ,* ' • • Maryrc/Łukau Uaryuak>j 
i-ya Mariac 3awC, Marrac Pot' Warrac Tc 

-av; Warrac Ma ;rx>j *-/»-wt:t. v»im janrfa* 
Matk7M»Ja»k Waiłnrwi Var-uU Matf?m*i P-a- Maaai*i 
Mamu Uauhkj Paa« Ma!-:a-<j Aeam WaM«as Pnra) 
Ma»Vk Grtagor; VaabyS» Marcr WaiJuraa Matauw 
Wau.i A^łj*. Maakatw-u Oa'* Mał*j**u FV» Mau«>-» 
Sabali Uava* B^gtiia* Matia* Wartyi MrUanka Jar>.u 
Va«aikcaw Jacak WaVai> Tonau Mawa« Pon Uatsow 
MułTaftka.Mav»n>'i*Vt* Watto«Mu Mar* ja 
Wastakfr; iu*aw Hm ;nak tttta*. HMMłl Twasł 
Ma *i*.v A. 1 !-' Miuatc WauuvkWav»iU Mauko* 

Ui Zfr^na* Masraar; Da».J WauUkf / Patat Mair«Txka 
Jiirwa Matlaw RaOCtUa Matta»»* Wiwd MatatWwtj 
ki« Mj a(*e-'. Ma-nr Maruar K'/r*rc* Uraa* Poit Mai 
^a* Wato* Watu^ »aa«y Mjrcr^v A>ka*,« Mawa Katc I 
na Mat» KryiV^ (M^MjdHh MatayiAnr Wa-łil Skfa-w 
m*»j w**cr- WakwujkSaoaisa''. Watahy* RMWWIM 
Dauu Waray<o 5»»a U»^v Mate-fe? A* ar 

Vi a * Ua?« Malara l_A*U Wafa-i An*^ Ma-w* KtTyłł 
UJ, Mattraa A-to-«a. Matoma A/a* Mat*™ ArtaOuM Matarw 
MtMMl Maiai-aiMaro*! Wj»afa Wc-oac* Hm*M <uT<vri^ 
Matornnai Dano Ma*». Mae* Wa**r/c* Md Vwot ak 
Ajarr Wtfwjsiak V<-\ai Matouvak Wc-;*^ Małeuw Sffrwy* 
Marw jaaut. Ma*ii 'yntu MakaMi Arłr Mriau^a ł> 
maja Mai>c«Ua T*tava. Mat*?** Ce:a« Wato«ki Pa»wt 
Mat Ukau Mała Karu, Matlak Mamw Mrat »a»« Wat?ga 
tugamu MaU> " 1 " > Uatasa* ^u^a ■ ■ ■ 
■M Ba-Ku Matla Mena* Matjta Rr-an Matuit«<r AdaT. 
Ma*u>aPa>Ht Mruy* Ai!m Mr-.s » B.ife* V*jvJ« Tom 
nr* Ma).vak ja-* WatjbM <»mr^ MVu»ai Wac a Wa» 
m* Mator Maluwa* Uuu Watuwa* P>c4- Mat. w< Zoli 
Mak*k Roli Ua-utrr* Jaga* Watjua> Macnaf Watuua* Pa 
np Mjvya» Tarota Mikw::* tuktu Waljuuak iw 



O-ai War we .łO Mar. 
da* Uarcwacki RadoUai 
Ar**; Mazi/' A-kaduw 
Dy* Mar ix &aiyna Wg 
jaca* Matu Jan. Waru' 
MatjrtUTk Mauu-Kom* Marj- K 



Karci Watuuyi *4an Ma 

X%J Wa-iej rv KttONl Ma 
ry* Torraai, Wan*' -j IjUU 
Mf, a Ma;* Wr^a Ra-a* Maty 
Watra v> - Mavav:rr« A^a 
MaN »rcr>i W>c**t M«yłauciyk 
UtykWci Jakub MaMawcr w. 
r Matysa* Rjdcrl Uaryva> Warcr 
**« Wifrvak Pon MaryatM R»» 
tak Wccacfi MatyM*axr Mar az 
laoaa, Watyuuafc Radoata* Ma 
Satałtur tłi u Boęcu W«ra- 
araroat Paa* WaraTa* Sierry 
■narUu KriYUto* Maram* Maca, 
jfc ACarr Wwaur Far, Marapa H- 
ij W*cłia* Mat^a SUr i r» Ma 
»ori Maran W^fur Maran Wal 
.c* Wara Pca Maronaoii Pa 
Jirr ai»- Mar.' Ar.j-.-c War y 
ri/ Bcę.n' Mart/ D**o Warv 
Grraoorj Marur G'iaoc7 Mtnn 
Mt Mar jr Jarnkw Marur j>7v 



Robar Marj- 9awa* Mai> Staa-jmr Marv Stamta- Majv 
T omaM Maror Za^jr War-ra< Pa**» Muurak Jan Waiura* 
luaail IhMl au* IMMI Bogwław Waiwt* Dan* Va 
W** Łtjt-fa Manrak FryiJaryk Mir^ł. G<ragcr Margał 
Kor**; ttarurtk Kimn^ Mar^aa Mart* Warur* Wara* Ma 
nrak Marta Mar jak Ma ;ara Warv-ak Ucmt Mar^M p*w 
Marjrak Tad*j« Marunłk Tomair Maiu-e- Tema* Wawa* 
Zetraiw IMMHnttl Maron MmMMM Ua^w Marjrk-r 
«xr Wchai Warowana PaW Marj-kaiwa U*, Uar^ra* 
•ct Aafal Mai^tarrocr Włołd War. w K-ryuct WaryeS 
ŁUa« Mfryk E*m-(1 Mary* &t*f** **■ Tomaar Ua 
"J Tyruju Macnockj »K*. Mac* Watra! Mac* *3rr>au 
v , . ■ ■ .. .V ■ - - ■ • .'- 

ben WarlakM Urir MaOf L*uak MaOaa Jaauo MaOra* 
Lu*. u Mecyiak UUw WoCyn**' Artu- MM<na. Radc*>* 
W«v^w<o<Uiw; Mam^uu. Uc*c* Artur Mariar(*V* 
M Uerar B*"»ma.. Mpakw Mac*,. Ma>irw *kJo. Ma*na 
■Jktki Metwt, Małj- Grregci M*«w W*A: Majrfcun Gnaoon 
M*vlt G-łaęart V*'*y*ci RadniM Maya PaMl Mfkaru 
Ł.ajtt.* MakiJa Danaiy Małc^rjartki Ja:w Waier Sataikar 
Ma4cmk> Ano-ra, Urka- u*a« Małw Acam Małe* MW 
Meał-Ccc Acam Wr-tyjOa Tomau Matoack. Han 
na: Ada,- MarcaAa Marw, Mant* M»uy*ra Manrjal Pntt, 
MancW RadoktM WardaWłj Pctt Mardeta Pa***, Uentert* 
Oarmu, M*n«n Wf>^ch Manta* Tw-au Mandrtk Dtntn 
Wancrvcr> Warc-n Manrjy^ 1 Cwwłt Wa«ał Saoaiiat Marw 
Man-a' Ewa Marr*. Uatk Mantr S'a^u* Mar 
CM *:Wak Mwarai Ar*ath,W Marack Marcu Wara* Matr 
IV o MM Mark Jcw* Rooart Martw Mac* Waf r Ma.ry 
cy Manu*> IM Manka .aca* Mtvka Ratan MruynM. 
Dcmr« UrttrowMJOan* '•' . ■ Watiar^rrr Mfry 
kw«» Zanon Mary* Mary* mm* Mar* Wariat 

Wa*a Maiarra V*kx Rctaf M»«w*i frtaęjorf W*vi«w 
Kjrrr IMmk Patryk V*»t Cr»av Uac« KM Macat Nor 
ort Ułou Sr«<r* U«ir.a Mjctat M*;w*»v. Aaam 
M*cwu ŁA»u Wt: Waglć M**>*U> Tomau Mara Ma cr 
W^ark. Artv Marka -iarma Ua** Raban Mar* Er^an 
Mutaa Waren Wutak Mj mu UauM Torratr Mtatęa Aja- 
Morja Jakub Mjjęj JMMW Marjc-rU Kxa Mcał* 
Adar- M^aa. Łjkju V<n*a» fcUr%r-* Mk^alak Bartou 
Mkraak Dar jU Ucfałak OaanC Mkcrai* Grtajci Ucrat* 
H^n VScha>« RfJkJMI kkcf-aU. jacak Mxna<* JajMUa 
Nknaak Jeny Wacraj* *u»rm( Mr-a* Kcrrac UcNaU* 
Martin MacfaLw MauU Mk^. Wa*»jU Ms*ia* Ucttar 
Vkfa>ak P«r Micn»ak vw*i Vca.* ZJr*U« M>*a«ł» 
M 9a*rjrr« Wrcrafciu* Pa*« fcraroy* IMM Mshakuyk 
Carwa- Wctiiery* U<cra Wcrtatry* Wacm W^iao-y* 
ju ŁW-atry* RaW Urtaw: Aaa- Mo-akaa jaro«ai> M 
^akj* Aoan ifena** Wcftał Mcwk U<o4m W<^a»* Pc* 
Mkhaa* PrwmWa* MchaM Zt*r** Mkcftakf* Jan.u M 
<tJ*Jw« Dar* Ikfwn*. M«acu k*cn*. U*av W<**« 
Artiackuu Mc*»» Art.' Wcha* -aca- Uch*, jarcałn U 
cnau K-iYUWt. Wcria* Maca, Ucrafca Mar* Ma^a* Wara 
Mthaik MaWAi Mera* arier^wa. u<ru»* Tomau \N?jj 
k««w Pi*.' E*a v • . 

MU UAM Wrcftotw**! Andna, W<ha»Tav. J*ub Mera 
> - . * < \: V:-jf ~t^k * .-.-.r • M>^j*nki Waren ,Ucfj- 
tó***. Ua-n-U W<ru»tcw M<ra> MacfaiM* UctJi Wer i 
tt«M> Rarał VcryrWv Pił* M«?«toari*.' R*en Ma:nat«U< 
Sianem Wctuak. Luau Mc-ia-w AakkarOr MketiakU Ar 
Cb» Wcnatu. 3arbu tteratw Carman MkŁ-ah*. tytłjc-i 
W :nask Jacak Mrcfattk. -akub W*ral* Ja-a. Mkchaw Jar? 
star. Mchalsfci Kyvad Ud-^hłu K ryilW Wacfak*. Maca, M. 
CrtotaM Ua/cr ttCtattl We« V :-*si P<* licMttl Racto 
yra*> HMAi Pcen. V<twyUi Sabasta" M<fiaU 8MMI 
Uctank Tetnau Ikm* Wcca* M<ftaU Rafat Wd* 
Waren Ucftrarcr SataUwn UMK G'aiyra HtłM tukau 
Wicfnuuk UAa« Monami Ucral IMtMM Artj Wff 
n«*tti v»n Mcrw«i Mat*- Mknr>aaru. SJa-rany- Ucrr* 
Poti M :mo Tomau MatfKtrcwu, Uartn W<r.;na»yłi Jakut 
kJcncwWklor Mc*ri Mace, W^rtaW&oach Wca> W. 
oe4ki AmtfoJ MCT*a*<7 Jarry Mouoentt Kiyuvł. Weka 
•ru 0*»av WK**mcr Rac** Mcmi Ł-kaw Mco Warek M> 
co a« Tctuwj kAcył Pja* Wda* Torvau M*'łM*aei M* 
-a Wata« W*x* SabaaJa- Mw-ca-ct Kcr-a3 Mac?wcr W> 
(W M*c-C«W tu^U M«cJw FJajtari WłcrhwU. AnrJn*, 
MaetKcwib Pa**- M«cr->vwii. MmKW, KMMm Obry 
na Mkedrok Saoartar Uaeare* Bera Meicaiek Cewd Ua* 
earak Vare>n MkKari * ;■- au Mkelcta-eM *omau Mwujr* 
Artur - ".1 ■- i V- :j > : ■ 

Ma*ufa* JM Mayaara* Jen> Uewer* Kn>vwł MaJ 
craia- Ware^ MeKia-ei M*o« Maekar* P<rtr Uetuare* 
Rxan M-Krn^ Wa*a*nvlu Krmrtc* Mefeutc Sar 
łjma waaunc B*ne* Ua*hK7-k Tcmau M^moma A1*' 
lrV*a Konrte Ma*ck- AaKurea- MWtrtdc Dv* Marker* 
Ułłu M« 1 .ra« Maron WanKl* Jottt Mw*-er Ł « tiAaU 
Mwfl Haot) Ma*rrcru* Wacn Mavw* AsO!* Mak* 
Ma'cn Uak-a Pa**>. Makv* Patat WWocr Marcr Mattyrnk. 
ArUcHm Warwnc*xt Ba-t>u Mwi WM^Va«a. łfterta 
aret Terna*. Umm* KtruKt Mana Maca Warn* Pxrt '.' 
-a\**ct Poti MkerwUynaaj Ma-: .1 M«e';eyew\*j Bartsw Ma 
leyawM, Dcm* M>'t«reau Kriywic* M* Marwu 
M*r;err*-ł» Zt*jr»*»> Mwrna D <^ Manaa tu*a*r .ttffM 
Vam Mwrraia Svt Ma-raaM.wlaa WwaaPafy* Mkft 
•a Pic* Martwa Ijnast Warra* tukrnr U«m*>'ak Seta 



CryMril 
Met-at » 



Smon Siytncn Uaw* Woicarf, v • « ■ ^ 

kjb M*uu* Mari.u Mauaartun Stoaom* Mmrr^u 
Ucftaf V*tue*Y*kj Wcnaf MauH p« IkamaM Gna 
aon Maukatak, 'cnwu UeiwW" Urm Mara Ukau 
WMM P«r MatMwtt KrtyUtt' HMi MMH W«»« 
*Ci Marpo Ma»<* Darx.it Uattc* Dar-^u MwtriiOa-i.W 
UrVnk. A a* Mkttua Jan Mat.t Kriyuti Macja Ajnckd Uęa 
Waa.u Maaaf M..f* M^a Ma :n M*}>)k Andm. WhjaWu 
ar Mija* 5'eaiCTe'. Mjcw WrccaCA WÓdat ►anry*. lAgdat "o 
mau V^U.u Wacnal łAcjut Dar*an, Mr*r Pa*** Wa-ajrrak 
Pco M*Ma- ; r Ukiaarw*; Ufccrą Mmatukau kłkaAa*- 
M*a BocaW Uaia Bortua, Mha Mara* M-aWanjat MAa Ra 



Mik-Now 



Czytelnicy 



bert. M.ł SMcm Mur Grzegorz 

Roor ««-u*ik.mU.'j^:.-Ji* Mh'a2t>gn«* MaJai 

KrZyUW M*1M - Omau. M*)*ue*Skt "kj*** Pa**" 

Utkną Bernu, HłuA| Ougo«. IMuttf Rou Mtoup* Ad 
MM U.t**.:ia* ^ti M. ti :z« Pro" IkUaii Reda*. U 

tOU«CUk RadC**** MM4UfCZM Romer UkciUKIM 

Urtetajuak WOM*. UtoUfCt* "tto(m. M-Ma-ci**. 2bom> 
Ua^e-tr* K'rrw* U*J*crr» Luuu. m.yąirt* Ad***- 
Mr^cra-czyk 6190*1 WkJijc.-yi krr> W*i»fcr.t Kryttyr a U 
UA%uv< fezysro*. Ukwiyti Marek Malczyk Paw* Wkc 
uye-y* »«* uw^cjł* Hcbłri. UKotku«t Tomeu w*du 
^WM*? M^cł^M żłjręn**! kU jr*c.-i» Zt-jn*-* Mk: 
<**t Tontw MAataak Mana. uM^rrcz Maron IM^mu 
Maron Mkotąnrw Maru- W« iU<»v Mateuu MwcM,*. 
Mc«t IMMpk U»OM#a Uk&nawtii RyuanJ M*;s AJarr 
Uwot Hj**-* M*oe M«uu V-' Pvjtr Ufam Adrr\ Ukw 
And-zet V*cu Mrou Mkou Ptzanyy** M«u«nii Jan 
Mvj CzeMr* Mar*. G-I*ge<z V«t» Tcmau. 'Jm a al* 



IU.W' V*:*i UAtrtk. V*.... V*j V««. UiiMi ',.«!*■ 
Ukukski Ptoł-, UAuss* PrzłnrrMM M*ui»*i Robert. Ukut Foę 
M«uS Paw*. W Mm V*CVa* MrUrawcz Pro* Uia 

nomiu Men* Ucz** Uj-ł.w U<«k M j ttczare* 
rr**, Maczarai Ucha' UUnt Pw>«*. Moczaru Tomeu 
M Uarat Woeaxr Mlcza-ak Zygmu-i M.<ijk Dan.u. **« 
ko Tamau M w* »w Uwuu io~*k Ufcmrt: Tomau I** 
N:MeroHa.Uaj»*-M Heter* M*bt*j Adam WłtwłW G-zagcj 
M**-*. .a*uc MrwM. irzyuW Uwmiu Mas*. Ue*»sk> 
M*rir iAtawsk Uim V «« Mauu Marrwsk MKf* V 

-« • PlO .' !-»-.■ i R*OCr»tla Uwttk S'a 

wom Maras*, rt « *. Urns* Urc. UAł U 
EOMt UAr J*nu vi V fcy U*ron M •* Uch* M*» P*** 
U*n»i A-k».ue M*ou Bartou Ubu Nao*- Maja*-- U. 
ch*J Wrurta ,eren UneK Andrza Ur*c/y* Gfi*^:'! U-i 
ciytumM <Uf3 i ^a. Wr<Ji A«kuno« VWWyU«łk> JiCM Mm 
■(wm M M**«wu 3*T4ri A0»- M^mi P< 

Mt V*.Ac*r UmMMcftal MnaMM) M»Cr<* Mpc M« 
on tto fttOotnm Mo "*t»» Mcdmu Po> Vco.umu 
AAm Mcouunnft So^lm UKriuutwłki 3v>«( kfatiuw 
tk Toiwi Mot««ct C>'j«9»l Mc«ii»i <UM Mcf4 Piwf 
Mc* LuMu U4k WwJrr« tfo-U Plwl*. M«>MiU< Ad*rr 
MtOi Men* Mtadu MkU U>«cv »itv> U>Kk f»<f Mf*t 
Anru V*r« Jcamt Mtł Moiłftwi Mm Ptift tf i* Wd^*^ 1 
Mrocnt Vtfu' Vcci> M-'CMA Vx« M<onowO 

Om* Mi onc-mci M*e* MhmIm BoaM V J*» oiwa 
Mrotfm DtV Mtokm Mvtk MtaVM Nowk Utcwwhi Fo 
brl M'L*i.i t* .u Urnnk. J*vu Mrowski <:^'*3 IV-. 
Ao*r Mrtfc Pot M« D*-« Macftmk. Uvuu Ut* Ar 
J ' M»# Bogom '.' Uvak To 

mau ViM'i Kryu^n Huiat Marw. Umkj Ktryutor 
MrtWwicj LuUU, Uwt.' B*1e« MtMnnU KT<uty U***** 
P«w* Ms««k W*c» Uior Giacoi M<Wf Ko^*3 Mnoo* 
»k HbjoKli Huku J^iy Usottti U*;«, Uk*« PmnK 
Umw Tomau Mmmi p«f Ikwn* Ol- f« Uwtk 
Pcti, U*.niu Tomcu M.mo Mcr« UtKW Rjt* Unta G<« 
j ; v • • ■ t : i - ■ . ■ 3 7«gvi 'Mim Mer* 

Mucak Ra 1 * lAwaik Maur^ Huu« Mcfta 1 l*uui> 
P<* M«KiJ> Sawc* ltatnv>n U<rjf Uuka W.>*>* 
Mul*: hwna VttXi«l RaAnlM M«3n P<n Uuu 0-i* 
aci Mula Harn/k MtUU Uvr* .arak Mwa Mara 
Uulat M<utai 2v« \kiru KcnaC W wj< Zofa 
Utai Pa** f .yt M#ci Ukt* Itoaą S.fr>:r. WK* 



uak Mtuu Pof Mtji Rat* Ufji Rata! »Av* \*-:- a* Mu 
:f*Mi Maruu Um>a Arort» Muara RaJołia* Mmfca Ta 
n«u NtM Darw lAiodtaPa** Ui.aM v*r W hm 
•nc: Acam Mitawo Wt<»cn Mak ttrci Mauat Mmm 
Macoc M«ui3 Matak, Maukcwłk *n*/a, UakotU 
lauak UłMnoo Uci* UudcuwrMu AM-.-ai Mk«V* Mu) 
IAr4M « Mcaak S-arwkia tfyia'aafc <Vak>k v , 
Dar^ar MKr*uyk OanuU Myarcry* G-fapci l>tymWJH 
RoOat Mvnaik. łr rn Mvu«k * v M r r « aca* UNfsi 
Maui UVw Pk*. Wxn Aten Ł»r ■ Lawak w -).;-, Rałat 
UrKn Hop*? Monran Uarcn Mcie/rmk. umr Mcivw# 
Uc^ U?uv Rcon Mc*:-, Sam Mc<:«:. Ma- ai Mxa* 



'amu A-kac-au Mcirwi Mars-i MwawMu P<t*ft M^awu 
roMM Mc;* "jmaam Mryt^na* AWiundr ItaMiww 
Morouwtk' «ona U>:wcivk Ucrsau Uaoa- 

MordatM Wcfak MccatO) PatMt Vo-3*>*~u =<f» My# 
Rałar McakrarM. Oai Morw Mo* Mo-»a Oiar, Manjac 
t*u MorjaJ KntyCMi Mcrta Pm. Mf*^ U>-^ tu 
\ui Uortno t '>, u-* Motor Oar-ju. Ugru McnN Mcruuk 
Mar: i IkrA Pa** Morv t ,»av Mory Pt*«ł Mcryo Damm 
Mv?jr«« Paw« McrĄ MokOC*. Mr«**« Usjaa tr 

wJa Mmm fU-t^i Mo***, u. Uowal .a..c Ma>*.« 
M*auu Vo*k**wn Uo^at MMkjtawU. Ratat Motta!* "ic 
Ucs»j • Ok*J<rvu Mołuttkj Mcfw Mnu t:~*« Mcura 
Ratwi Mos*«itu«*łi MnAwa MMM. MNMN Mk** Młw 
mu V Maacrwk R*al Mot-cw Oa"«i M.At.wu Ot 
ra« U»mnai Matek Wotiaaru 3ao«f U^ucfana*. W*t3> 
Ucuuyncki Art/ Mouciynalu Tonau. MswytH* <r/>vrfcł 
Ltoai KaMUn Mcaei Ca«af Mc«r Ł^tau My-,- Utau Mo 
rWKkt iarłsłi Mdrnck. T;Tiau Mo* Aa J.u;:'** UyyŁa 
U** MoY Bartcna Mc*yi frc-< i'a* Mory Utha- Vłct,i T» 
mau Ucyi VMM UMMM M*o-i Motyiru Pna-na» Mary 
u. Uaoai Voia*t Mau^oan W-.-a j Sv*«*«!Jr Mow-gct 
Ryuart Mew tukau Mm*> Uaka Oarw Mral Cw 
Ma« U-anca ' jtmj Mtci himpj 1 M-ojak Dar.*- M>u<* 
Oiago-i Mrocnti p a**i MrocMk Law** Mroczat M-^ 
cM Ooiwv* Mrxifk Kk**w»cia M :<.:** V*i -> Hocifrk 
Uawuu M-x**k Pa*** Mioc-fk RjC MroufA Rrjoari M*o 
c»k ■*K«:*:i Mrxfka Ateuandr, M- Adnar W- i.-i * 
tAa trna. M-x /k:«rJ» Aidriai UrookMrtJu Gmyoii Mfoci 
kjMMi Var-N Mrxi>UMnk UCTMt. MromMlfc PM MtKZ 
kc»Mj Pa*-a m-kAjwmi Rsta-t Mrx/tc*%k RyuanJ M>a 
oy-nka Zcłi Mro» jar jM Miouayr«u Arna. W<3tacaJac*k 
Mr-^nca Stom&r*. Ufmc*y>A Bogear M , C-f-ciyrwi Dav 
M^nK/yrniu Matiai M'>Kty-M Maoak Ueytutc Uatcr V-: 
*ac T«naw Mrcwac /fopóacn Mioarnuj Romirt M-nww 
2bcr4* Mto»a* Drwu M o*Aj <;-ywi J M-.;«tł Ljqan 
M-CwU P«iv MrOwfca RoMfl. Mru ŁUa« M'0i Arc»i Ml ■ 
Danun Mr:i lVt«oc/J M-ar Ja* jt V :/ KiMlty Uru La 
uak, U-:: Mron Mnu M<n* U-si Po» M- r «c0»r1 Ute; 
Stnomr, W-« Wratiaw »*o*»» (y;*-jc«i Mroie* Marcm. M»i 
iak UanjM Mroiak "o-cau U-a-»*<i Marc« Mor-iwc" 
Pon, M-nA Ma-DT MfciaTarrijM lAci-Hfcj Vcf* Mrtf*M». 
Mo* U? jre*cK Grażyna Mrozrjtnch Rył-M M^zcwo>- Ry 
uaC MrozMtki Kjzvufc< M Maon Uroziww Rade 

faw Mr^ AAaSuu M-.ęacł <y»C Unjtj-Aki Pt)» M-> 
Pk*, WgM Janjiz WTrgkjC Mac* IfeMM Janu« Unyk 
Maron Miccroaski Maruu Maou jarzy Muv>a Wcfat Mx 
Bait-tTMi Muc B*-*r>-vai Muc Sa-tak Mocna KUr. Mucha 
A%uan4ar. Mv: "-a AnrJrta- Mjcrj Arxa Mutf-a 3awd Mucha 
Grzcrgcz kt-cna jarottan Muła K/wyr*. Mxt4 <izyut3l 
Mucha Uarc-i Uxha Ma a* Uxha Mav»u Muct« M*tat 
Mucha Paw Mucha Rac--v Mucha Rcman Mucha Satattan 
Mucha Szyrnon Mucha Tbgra-m M. RoMn Muchc^TJraiai 
Araatku Mucfcwsiu taau, Ardrzai Mucnornki 

Maron UucAt Uchts. Moczy OzaoTZ Mx->« Wakłrrw 
Mudz Mac*; Mv»wo WaWac* Mv* Arb' Mitu GVz-r)0'i Mu 



Ł Mu * 
'uu MuMczyk Mai 
Pri-rrwk M, i- Ma 
WaUariM Mu**a< M 
Maron Muna Knyi 
twU Wauko 0* 
Murzmk 5«t>asMn 

Murrtyc Wcyotch 



.mc Jaca* Muo PaW V 
■,'nwu Uc*w, M.'a«tk 
Maron Mjro/aca Giagc/i 



•^nau Sa*«A Paw*. Kaw 
r-aiy i — "-arermai «acrv* Sakw .anu« Sjrnyti fta- 
t»Z "nrTrrsl Ty^aiz H*x<uamk< Raf* Hapwacz Tc<nasz 
Sas**'*a Pa*r* h*;*4 »j Pcłt \a^<aa Tcnau. \at^ , a)v»! 
Rai* Sajwykcmskj kaona Nao^ka-rtki OanwU NapCrtc-rtki 
Paw* ktapcticwTAj Sraacnw, KaCKYiCwU) Tgrr«u. lacca 
MalfuU NHc»ł. Uch* NrrAcwu 'oraiz Na-ack- Kam; 
rMarnsk Per S»/.+*v; jaca* kkłt««cz Macwk Kanoe n 
Maror Nanoc* Marak Wciar*i< Cr:**-: \uc<X-*ik a-j- 
Sarog Par**/ r.i • * .■ Jnzal Nan/>-ac Em rtan>u 
Masłja-**. Ma<on. Sa-Arar Uao«| Satt H Paar* kiaSai iakut 
*UU*3*xz JakuO Kastf^MCZ Ma-iami. Naiwnak 0Vz»^'Z 
HaiAffnncz M*ak H*ana* MaruW Mrjrrt* " . - iv rM*a 
M<*i* Naturoac G-rr-jorj Naftaiac ZCkęmw, Hatrjra MtcfiU 
Satyaka Arna \*vv. jakub, Sau**ujncwcz Bartosz Kaurnc 
*cz Tcr-ktu Maunonu Aoi. *c K Na*va kirj ktaaara Ai. ■ 
Saura rm NaoaraDar*; MMM Szymon Sa»* aW Ł ' 
otch 'tzwata W«*M*a KimcAi .aca* HaŃtacai Ardrni Na 
■racą Pi-cr Piawrockj Barw fłanrco» Baiow. r\aarrxki Grifr 
i i Saaractu Jaoat. Nawrocki tarot. *».»**.■> '>:.-,:' ' Na 
Utoci Kawecki Mj'.r \ . i dmi Naw*oo> Rade 
mm Sarrocki T^rr^u Nawol Adam Nawtry Uacxi Kr*- i 
l/ar v Sa*-yt*r**j M*M'a« Naarrcry Adam Nazar jartk 
Nazr^uk P»*e* Naza'eacz Maoak Naża rZjMt Rywal Na 
zaruu Pet. Su*v> Aralia Mazaru* Pta«l 

Kazin Mac* Nazanak Maca>. N'Zj»i Acnal Nacf Men* N* 
Iza Da' uli Nadza 'onłu kr*c>M*Ju itcfj»0\ N»C,*y» Uar 
M, Nr-aart Patryk Naman Adarr. Nf-fman Rceari. Na-rńancwMi 
Aanda NtŁi Patryk r*- r>, ElzMta Nart; =[■->■ Nnfi» 
' yn». Kr«X'rr*<i Sykr-ak W* Jacak fahAfM Marcr. hau 
Tar. Arozc Nasanann Jacak Na^nann Paaaf Nautnann Tc 
rr«sz rara-rcu Atur. AkKiarrdar '.:r< Barfomaf faz 

r* Jarzy Mzn* SUa:«r-- Ntrr *om**u. Kcawtcz Grażyna Mi 
oa-z Tomasz rat/ypcuk Da-n* Mczypcn** Uarak Kczypou* 
T *Azna fMZuraartki ■.■.•.v- ' '4-'a.- . Marak NVaOkc * j 
raaocrsk UAztu NrttMkau Uch* NrX>*«tki Łuuu, N«t«W 
U*ń|J> Raf* KwOOr** ArO/»| Nr«t<c/ak Artfzrri Srt .io' Ma 
:* N^fcudrA Maron Nr-Ouc** Pic* Nwcnii Uac* Nrac«»z 
Ma-: o raa^wadak P« Nk^MMMM Cze*** h«dUU Mat* 
utz faadbaw. Mcł-ał Nradoc* T rwasz f*łdo*t*> Marcr N« 
OOtoal Slar-Arr. K»7wz » Mkh*. N«dlw«ct LAAU. Htćl 
a-acii Daruw f-adfrnacii Paw* N*a*tta>* K ki *yrm Madz 
mtdz Parr*, Nradzwrrtz P-coa-i, raaoziaMk W < y Naa *t* A*< 
Crztr, Nradzaa E"*« NwOzaU Mac* Najdź* a araki Daruu 
NwCz<rHkJ f < rucdzamt.' KrzyiZTcr Nn>Jz* ■■• Uarpn. N«- 
OZdkta Maror. Nwlz* *r*k Pcri Na-Jzw*dzk Pol' N*-/i*. 
p*» KMgoariA. Łukau NaO->rrvŁ A'*k NayaarM. Da-un N* 
kras Tomasz Na/acry Uara« S-«.«: »• .• Uch* m Ja 

rcrskra.Nra-rczakPi* Namczycki Ju'»n3 N^rnczykFa-: N*m 
czyk \-t'*-Jv Km-rTf* jacrr* kaarnczyk Maocn Skarncrii Ma 
oak. Namciyk Marcr, Swuyfc Maruu Nrarnczyk Mateusz 
NamcrA Po<r ^a*rr-^>racI B**nz Najmac AtaOuv W 
mrąc Barfow Nrarnajc Jaca*. fałmrac J Namac MC* 
N>*rrr-ac Paaar Nam«c P-iarrtystzr* K«rwkr Łukau N«-; 
Marort Nw-r ; ,v M .ui.t Sa^acoaU Ma:* Nayart Dcm 
na, Nkanariowcz Uanuu ***xj»'h»» Manek. Mtaopa** SaOa 
»an N*co^ Tomau N*t.:rfcM HmĄ Mrosra* N* 
aCki K'Zv*UUt NrraMs-j Maoa- Wooc Wr_*3 N<rr»v>:> 



tara Muuynsk. Awksanjar Vw 
i Muuyna-j rciyi**' Muszyn: 
AtUynM Ptmt Muizri* R 1 



IfcUch* Modrz*»ar.sk To*r*u HMn 
ski Arv- Modzawf.sk> Darr* MoCzakf 
ski Pa«ai Modzaknrsk Radak Msdzrrl 
kr*Sk RadWaa Mxtzr*rask^ R** I 
C*rr». Mcuyu <c itaw-u Uo-ak W 
Moki Sabatia'! Mosrawcz .ruu k 
Maca) klcArgnowski RcAarl Uokroati 
Uok-y Uch* Mokrzym AfMt Ujkrzyj 
th* Mor Pu*. Ur>a> Sarra* Mc-as * 
Motczyt Darar Urxzy« Jakut Ukaczy 
: . ■ ,,. :• '.. - ..... 

Maron. Mokrnoi Uaak Mo«nda Mar 
Mokrdoacz Paa-a* Mcktuan Kwart 
U;rwa Mokrtat ArOrZf Moksak R*i 
Pfraar Mr^ktnca OC Mca^dack. s jw«< 
^fi MoWuJny McktkjMchat Motv 



ZŁ-;-** MmocSi Małauu Mosociu Toman V •.*.■ V \j' U» 
raczaaski Mar-AZ Moraanac Cawd MoraaWC Wl UorawajC 
JM Meta* 9ory» Mca*« Maoą Mr * MW» fl Muotrt Mc 



N 



<A4 *Carn V »vwv Ai 
aa Uycar Edyt Mrcr 
>Acf* Uycarsk Słirrnor, 
rsłaa Saoasian V>ryowsk> 
MyłUOWski <Oiysztc< 
rxa Artur Myuu Batou 
ruta Maura. Myszka** z 
Porr MyukWrtk' Sat* 
*,łrcn Ucr* Mz «dd Sia 



rr Nkoaka- Dtwd Natrc-^y* ^ki, Naw 
r Nauzak Ja>kt Nat^dakk Att* Sacr* 
Nackoskr M*.>ai Nactowski S »*♦» Ka 
xnau NfKzr** Nadaj Ja'"r*aar 

■ook-v Marc Nado-« Poa h*drA> Ptz* 



Mrrcfra* 

GrMgorz 



ry 3*nou, NaęOrs* K-zyuicł Naę-aba Wen* Nao/o***-:; 
P<ofr Na**juawsai Aoam NacjUaaWj Wa-:n Nahar>as*i Ma 
IMS Narsj-rry W«sl*a N*)a Ozruu Ma^WJ Grzagcz Na,da 
v ■ i ■ i Pavyk Najder Tc-.au \i>"..-n Bart ar > NiKua 
rwona Na<bcr- Mao- Naiducnoawr Piot' Nact,- Pcł *<U*. 
rjuhkt -ion-ad, N-r-grcdzk. Grz*gc-z Narg/jdz*. K.-zyulo'. Ką 
IMA MAjiat Najza-ak Barta. Na-J»*rr AJam Akt*. 



Nocan Pet Nocrf Jadarga l»xon Aeam Nocu'* 
Noor Rai* toczrK* Prraar Radek 
gN Ckat hroga Art« Njoa imM Nc>ja Pa*ai Noga 
N >i. .*-zy, Nog* PTarryva* Nrrgarsk. "aa* 
rc N^r Oanar. hc*r>sk> '-jmał Ncfcart Acam Not 
Mi Nomanczuk W**»oU r«n*s Art « Norai Torruu 
k Barflcm*, Ncftartiak Maca> iNKwrt Mczek Nc*a> 
P** fijriwarski Bartoiz Noryrs*. S4a*omr 
*• Nowrk Ittzak Ncv*rił*S«J ,a*Uv Njsa* :z <* 
Uk ATO-zaj Novnskj Uanuu Kmcwci Wadr-nar 
■Crzyut"/ NMzezyk Rooat Norocm Szymon Ncraacka 



Ą Nrj*a;zv* 
, N Ml 



•łCraaa V* Noaak Uare< v*a» Ma'uu Nowa* Uc* 
aa. M.:nia- Nrmak Paa* V»ak Per. New P*z«t** No- 
• a. P-nrny**. r«*ak Pwnystaa U 



Czytelnicy No W -Pas 



***** ^ nc * 1 [Jjj 

Wi. N»* ttcp^ **>*»» W^»» New* itow* 
ZC2 Vił« ■*5*HCWł»* U»t», Nowutww. W*T- Nl>«*ĆWVj 
Arto™ Nt»*ow*) N»*«rtt' D*v« H»KC«»> 

Gomor. tt*t*o*to J*»k. HmmMomN -**-*■ W""* 
JmS NlMfePMM J***-. N»*cw«- <tn«w<. Ncw*cw* 
VUon N»*cww Uf* Nw»*CW KM N>*jw«' 
U*_mU« Nj»*0<»fc »*ow Nm»*3w*- P«t N»ł*5w*. 
p [It mNf* Ncw*»*j Ri*. So»*o**> S-mlw **>*» 
MW* Icrrju Nnu jw*. ■ «nK HMMJ «•-***•' *W» 
w S*M»vi NaaM Rom** Wfcłdt*: 

Nw»»*j Tor-aii ftMKki iiiOM. NnwO* x*irU. «0- 
weki U>Cytw N»<« Rw^JU N3w«Jł» Wrtw« ta*-*- B* 
I*r* Nwn». P<* NowKfc tuw Nows* W*" 1 Nłwciu 
**n, Ho-** mt Mcwtti DMM No»t* Nowe 
UOwwNjwcŁ&i^.NowetiMłTn* IV.ęw<^«nł*«. 
•towłUiJ^rt iMMItamW NcwtŁWłcw- NT«c».M*:n 
N)wdu Uw«*W Ncwdu ttef-t How* Mk*-* Now«. Płw* 
towOt P-* New** CWiUn Nowok S*W««-. Natw*. 
Ej™- Nc-x«.t«*.u NmkciW**™ ■ u M th Wą nig 
SS » i ND* itow** ZC«**w -Vjw<-. M«" Hsw* Mro 
ZfcMllSS D^«-.Ncw^A^,Ncw«x*D*«*".N5- 
Sttkl J*-t Ns«rt*' tut* NMHWi U*an lW*t »twl 

So*owm MtaMft ł«wcai* (ytfjnn Nr^»*. 
»«^MiT n»«ui»»si« i ł i u i m Kny* Nogi 

M Jtówn No-oo, S** TWwtr* Nrnw» M« 

Nucwi 6*1* NucWw*. Błtfou Suc»cw*. To<t*U Nu 
ÓW MHH Nj« ^fC*» N-i»* 9łwor* U*'Wi 
Mam IfcM Sy^otw MW N**""* £ 



O* Sraaor- ' Oicq Maca. OrOj Pa-ar Oiynyki Cy 
Oiy-au <r,«ar Oryny*. Mjra-u errry. 
KfysM- 61* Boiir-a Otuyiy* ayęM Ootakoa 
« Tomau Oua Sanem OtM MMtr. O^twalfw 

5«M OWJOW' OUJCTrM Wcft* Ctort OckŁ 4 
0toyr-4*J Km. Oocm' E(>* Obc4t* ?nr^>vj» 
0M«Hr» 0IOU U«~U M 

jo»»i Otx»«<" D*"" Oto* M OtM* *WK< Ot 

iv* uai ow> o»» o>y> "PWSSPiJJSS 

-^MUrtłfcP*^ Ouł^wU-ou Oc^ <iry»«« Otft* 
S ocKutt JM oo™ «ruw Ocn™« 



SSESlMMM OeNnK TomiW Ocnw Dlcy„ 

oSS SS OOW I*- Otw «K OmgiitM 

SUg-^i 0c~ «« 0;^t4 HO OCJMU SS 
Oura iJSuU Ocno Oc»o M«. 0cj>™» U 

SS Mn o*-u »<*» o*n«>u »»~c '« 

iS 0*. ta Otnnj* 5S CW»»Jt" Oł* 1 ' 

m j><>«> "*=• 9jm S*S °sr*" 
o™»nti*i«* 0» miiłlili' ■■' OjWtyftS 0,1 

m fcnuW 0»»" PtHnu*. Oj:'~ »'* c y > "*" 
r«n«u O(oru«i 's^»t 0»>««» MM 0»>"» 

Ojk*« łu*4« Ogrt** -«rjw Oyyw>»» Oyo* « 

PM OlTO>»" P«» 0»MOW» O»0«»CA« » 

m DijSTii ijini ...-y.j. »w« 

fc7iB.il Tumu 0»-« M»uu om tw* om» 

sniw o>»»« o*» ump o^rw mm <*o 

jjJ OUWi D«Wł 0>cm* u«t» OM 

p<»0»ii»» umiret Ol-um Owt* TOMU 

0«i«v:u. 0>i»^* OlKiw M*«*i 

aStSa 5E ĆSE Cw ou*.* s«« ow<^< 
o » w owa om* omtiii o»> 

0l*3w M* I^R 0»* -«*uu O* MW OM* KiiyiWt 
Ow a»9j)ł« Ot*W' TBPWIŁ Otw* <Jtywł* Ot"3r« 
Ł*»i Ot/^łk flrfti Otot SJ*--v*« Oc^i ;*t« Ot*y» 
Vk» Ouu«v> 0O«»>. Wott OUigM »«ctv 

« C<w P~* Otton CWuu Ou» M»'W Otl* 
Md* Ou* P»Mi Ocut S*uy«r Oti* Wwd Ota>* 
=^ OU* u«» OW* U»c 0to» f*)*, 1 ^ 1 ?^ 
ifiM M»W 6»*U(tD»vu O^lkt* 0*» 
Pm 0*«» HM 0«t««a OW"» Pot CHt 
CM.M *jw«t. Mi fmuw 0H3* ^■Wl.™ 
mnw 0««ct>>»*« 0»«a)»I»»«u O*^*"". 
0*.Jt» P»«< Otruci* C«r-<^* S*'*^ 0<y>c»« 

c2»i o*«» -'»"•«■ ontwu tkw 

Oiwkj* p«o 0»« Uw 0»o» JM 0<r» k»ł« 
o«r* m** 0<r« Pw> o«w* o*-* rj 

C«. B»!Wt», Oł* 8.1c™,. Otw P~« 0~»» 
S*>Mt«\ Qt»>*» W**ffl* Oflti^wtł W**. Oww«« 
M»ju OMMMB 'I" Oj***»*lSvl- 
0»t*»» LjUU 0*iy ^c* HTr«w P 

t*JU 0V* IIMI 0M> lIM ow«> SflŁjS 
w M>. Ob-vJu Gmjo-t 0~»« 0M« 
Mx* 0*«* W*w Otwyjt M*» 0t04ttt> Pw* 
óiuaJ. P«*. Owiui* Rysuro 0»u* wry> 0*>i«* 
IMBSIM 0*u* Ujm- 0*u* Tomju Onftwi 

SSS oirSs, ok..«k« o~«««» 



v».y Ot.1 M 0««» tKtul 0><~ P5P 0M»d 
RłCdlł- Oio«* MjMMMr 03i iy* tow 1 0**M* J*3 
ittw O* AflłttOlfWt^lfttW.OtrTUtu^u Otert.l^slł* 

SZiM 0»m«i OHM* 0>u~cj 
MMa Oomnu l»tu» 0Un>*> tuuv. OuMi 
OHt»i»*An»*jM OhM»*.*JV Ou**vt D» 
fvłi 0<y«w* hart' J* 1 Ott»«* K<t ^ 3 
UM. 0»»~. u*»i 0»m>« OWt~. 
U„:r M>UO 0*t**<H** 0*f**V^~ 

om*** p«* oumn p~*. a«"* p>» 5"HS 

P»*«j. OanoUi P** 0Bt*>*. »st»" JMJ 

tHiniliTiniii Ou»»* Wiwjt.oww* ■•«.•< 

SllU Vbnn M* MttM OWyro Pi«l a 
urM> Otwzy" mtn Ot-wy* 2bo*»- Or**n <j 
to. Cm*i Ry* O^*o»rtt' W*" 1 Offulia w»l On«ct> 
Aiy«^ Ox««C 0^-ltW J*(0*» Oa-MtO JIO 

«» Opio B»««i. 05*0 B»Mi Cw» OMU 
MM Ot*> ittotw Ona mi Oe*<*. 
Op,*,., uoMi n» Ow. miyuw Owi 
Omi PrtWI O&Mrtu KilyuW Os*i^ K-jywW Opali t* 
3 Oo*i«~lc Ct^i««uU Ot*J«»; D~« Ot* 
tu JHut. Ooca Kiyjur.. Ot^, Sy«~iJ_Opw. Oi™ 

w ok*k to-»i PM "a™"- On" «"«■ Ot«»f 
H>,a »•-«£ M»u OimK Styro" 0ii«J» wir 0> 

gim. Mv, t>ao« tn a™* »«* ?H«SSB 

j« Oo*» Ptl»™>. CWon Wt Omx B«11>t«1 0*J" 
P»», Oioyi 0<w"t ^s" 1 * ? s *"*^i**' 3 2 
U*cy. Omanu Jac* 0*«t Vat». OUt ^ 
W Omool Ovu.». tto -u 0*5. Jata. O -nwi 
MM titlM Onoow&tajo-I Co. Pa-al Ot:»J« 
Gii«>»> ta* J»Mk OMrtt »MM OM p« Oi 
tyrtkTHonaii Ortów* T omaw. Ortw* Z&ęfta* Oifa^cry. 
STom^ Ja.^ OMlI OJ*. MMI Mtt> O^o. 
H vwm Oma. PM OnMUa Oiaoatu «^»a Cc 
c«* Hau Osoata ttesn Oo« P «ryUa«. Ont2 tWal 
Ow Moiai O* Pa"*. 0™ityr«»«a PaW. Onua- Mam 
OruiAa Mata. OntiłPJ *e»a, OMhoa* l*aw O^a* To 
mau O-yiw NMM Oitłiaia Ujytfl Oiaaaa «ai>- Oia) 
J»c«a« Otae«.»uu Onaa 1 Oiiocbc«w.Uuu 
Oiao»rt. Bale, Oint^w* JO 0™k»w «yu« 
Oiik-c«. ŁUc* MM NcoH Ol<cfy^Pa«« 
Oiiacnort. SurłU. Ouaaicana SaTUaa. OTatt»* 
Swan 0-taOK-u. Sm. O.ta0»~; V(M> r>i«ic«^ 
yyoycwcn OiarawkiWo** Oitaoc** K-ttyzW MM 
l*a«, OnitUa 3aora Oimiak Mutr. Ooatw. Paaat. 
Ort» A«ai» 'arol OaaoM Maitr Oiak Ifryur^ 

Si Mi< 0*o«a Waia. Oaaw.«i Tsmau Ola 
£Tvii»u 0-oa. M« Osai"* *v Om* Wyuf 
-yvasaci Sl.»>^' OMa.iP.7.** fMMful fTMIlMrMI 
Oi«»M« KM 'Out* Laua. Cm* łam. Opto 
P-I«"yva. OM utuai Of°m tutau Oia-a 0v 
.... Uarai Oyr.a. VWal Oot. Uaon htw M*c^ Ol* 
„ Uai~ Ona ««^>t O"*" **• OMMJ 
0»»* Paoala. OMM »»n Oatw. "MM Ową.. Py 
u.it ęat*J» Oy^aa Saoaaaa- OlMItJWMLOM 
p... Gi/a«'i Oaoowta PM Owa P<.t Owa' Gicc 
Oiaaa«H *ftla Oi^Jtat PaPonaa. Ovrar B*<.» Dcyaa 
OM*«>v«t Opiyaowu.PM CWy*«aM Ja™ 
w Paaai Oain^ i* Paał. Oaota-i.- Maia. Oacw:* tilyw 
«l Oacr.* Wodk. Oaoaau JaJ^l 0»~i Han Oim 
Maiw Ouaanu BactWa. CsaJ~aa3.au OnMKr* 
CaK** aj,^ Oy.?^. arryui:' OyKwyli Ma-on Oyo* 
» Satnia- Omki«* Cau<«Ji tJuu Otul" P« 
Ouaaa* Sai-cu MM<l»li l| IMMI»NI>M Outem 
Maur Oy-aac*^ Otaoon OMJPO«« Vaicr Ottato** 
M 0«av^ Hcrta3 Ovau**w- Wacai OaUytaałfc Wai-.sJ 
9M» Po-. OsWuai Otfon* V<i>» Oto™. M»f 
-, OiwRst«t 0«o«il)«vai Onr«vy»<yPyua.« Olt. 
MMII PM OwxJi Sacaytar. 0»oe>-J P<t Otfcwyaa 



,' , v « ■ 1 -'' i-' 'i ■ 

cn Pl»aw San. Pouttyca !aivju. P«ay> MM P«a 
Mjci* Paja*. Zocfl-iy Pwia* Dymi* P«x«-vycia» u 
UW Pi-cw-yy- wŁcfi PtaoMo L*a«. Cw*ai 
ri.inili- M>. P<K Em P»at bnfn P™ 
Uuyyya. *alOama' p*cioMa-aiPi*a«imP*a «n»aj. 
PaKa Aiia3.ju Pa*a6aia»y PaKa PM PatuTomau, Ptł 
u wwy PatiMu uyjiai Pitrti Toriau PaaaMto MM 
p*yoiKmittt* PaMMatcAP^yapMaiai.Plta^tUiittayBi 
Pa^P^»at«l«u Pat«,B>t«y »aMtuc« PabM 
tyiaostl Pat** PM P«ar ku Patan Potr, Pacan»* 
Pa«T PaoWta W¥*n Pacn tkn« PacWu RaM, " 
etiati Dow Parteoia. Pa« Paet«a laM Pałoct. lv 
.au Pa<?y>waa«ac»i =a.*M<-# P«ca»ay!ai- »ai/« 

Pacwa. 'omaaz. Paoortoyyyhi Wafła. PacofWyyy* Mtfat Pa 
oacPJ*x, Pac«)y Ł*a, PatMn JaW Pa*" SotyM 1 Pas 
wuaa Pa^lPatal Pao/a Ua*aa Paciya Ja;al PiojiaPita 
K Pacuyrta Oiao^t Pacyna p o» Pacyna Tc^yu Piór- 
ko Jmt Paaao DM Pataac^y 3M PacmiaM SM*- 



f**Wi -aaw i^i-w J^">-"- J ~ • 

Saitata Olf»ya Ailam Owoai. fctayamyai — - 
vyy. cwew Łutom Oficaiw Caiiry Oawa* — 
Otttoyyyk jicfaa Ostioana. ladv>Pa.. o*j***i Ma:«i 
Oyic«Mi Maiw. OytMi Wam OpicwU. Mai*-. Ostoat. 
Ma.y.w Oitioay. MjoMI OyWaaa MaKiy«aa Oltwvyi Pa 
•« Oiio»vt ?<K Oatioita Pfiainyytia Oyt»* Ra». 
Otsjw* P^ 0in»» Saao-. Oi»o.»li Tcnyau 
Oyroayyki Zov*aa 0»y:T*cry AAacaoaa Otavtfan 
On-ryi^ PM Owsy Myyeuii Oa-cf. M-j*a« Ovxt»a Ca» 
ay» Oi-«y wawr. Ot.«»w. Lt*» Oya-Ko* Pa 
aa- Ouoiai "a=ł Osiaeea a-tauW Ou^ył Jąo 
Oyama^łc Uak/yiKa Oaiy'* Dttai 1 O^IPa Aoar Otfta 
Wata. Oyit*a Jc^tl. Otiataa. Aooyia, Otta* ayxna 
OMM «i7ya/W OBMM Km»ncl OK mx Ow»™yl 
jr Oiyc MMI 0«a IWut 0»na. Pm Oaetaitiyy Saca 
a»i Oar-iaia. aaa» 0«aai« OomUi Oaaa.* J*yt 
Oayiam Ja-«J Oauaia. <r< Oaclaiel Kilyuy* Oicta 
M PW Ociata P011 0«»at »«xl 0«J»I Weycayai 
Oacwat P*rycu« Oiwo Bireaa Oyyaa™. PaaaiOatW" 
vv Pcw Oiant P« OMctaywa ka OtM Łiyuw OtDa oai 
ayl Oi3a<wci Otajtyt fcWTcya Owtlo yWodyT«a Ot™, ja 
U Ol/™a <J!YUW OK-a« Paaal Oi>t* «»kt OM", 
yyaia CMrya Uaia.. Oj.-^a»oa Uac« OM* »* Dn 
ny* Waty Ola™. Oyaao.i Ot=o *.Tcaia OKo, aoaja 
Otoo 'aOKiU Oto- Saoaiaar Oty™» Cypiao OgM «a» 
uw. Otyra » ■ 1 '-' 

PpacmPct Pago.yja.Maon Ppow wwwwi P| 
vo.-a». P-aotadaja-ia! PUoMtuTcmaat, Paci 
.awu Rocart P*awai* E^i Ptasaoiaayai -wraa 
Plauacw Lawa. Puuaaiiy Maić P»aym>v. Pa 
Ml Piaiiaay. Pt.™ P>auaa* Stoattac PW* Pal™ 

nmtt «ao^ Raia tarm. Pwa PM Uaia PW Pmta 



via* Pacioya R»er Pacirfa Baooal PaclyH G-iaęy>i p a 
EM *>» Pumaty Ra* Pty* MaoUi P»* <■**' 
S!Sm PM.JCalPa f *J^.P < »<-i>alWPM>Ma. 
S Paa> taTi Pa«. PM StJ Pr* Ma ta. Pa 

a.Styaom- °aj* Woy^ci PaaJa OM Payia PM Ptoł* 
Mapa Payaaa. Barjyi PaasaPM Pa*^^PoJ Paia Ti 
oyuii Pa^uyn ku ?k* J*v Paio* Toraai. Pa* JaitaMa 
PiimiPm P*^afctui Pa* Ji Giegoil. P* M kun P| 
.na G lagc.1 P*oa M.-oytaa P*J* Malaju P*dau U 
M Py.jyia.yat. °M Paa Łulayl PaU «on..aa: Paao 
it/iyuto. PaaciAiv«« Pataaftaia. PalaciWoyc*cł- tauti 
Bm PauajMu PM PUciaay.- PM. taKiaaw Pa 
mi PaaaaU Rot*t Pa^ly* RH* 3 a***y^ WM F »«a 
Macay, Pa«ki Toi™ai Pah* aWaaa Patom*, t-iyw*. 
Paira«.PM P*™*-R*10**a P*™ŁT;<rviyj Pa«iM "0. 
owen Paay«yja Tonau. PakMCU Twy*. Paej tttUinM. 
oy.a Bjwi- 1 Paa. jata. Paha .af«l a a*a Marta. Pa»a 
P»»* Pala SaoaH*-.. B aa* Tc** Paftl Woyi* Paac*t.i 
u- Paaur taroi Pacrał* Kiywlo' Punyya Da-xiu Pa 
Uf tjaati P*yct tałau Pa^py ***« Paluct ku tawt. 
DW» PatóKaiol PaWJi*rmi« PaWyPrt MMlIM 
la> p*xp Rot<« Pa— -onau Patat Wcsaast. Pautt* 
«ci Jai* P*jciat»Xl Jafotiaa. CW-yaci Łacy*. P*i 
iiyyayi. jaroUa. Puttypa* MM PakictoaUJ P<» Pa 
boa M*a.« P**iClu»*ya Griagori P*j*awyci wos*cii Pa 
h* *can MM PM Paayy Pam^iW. P*jy^*. S*a«an 
P*ywa. KitruU Pauu* Ptt* P*juayy*i KonaO Paki 
...... t :■ : r .,' ... 

UMK Oyyuu Payja Kiiywlcl, »*.» Laalaa PampoiP 
Wacacf. o»^m T;y- łU Pyyyt Mara Pw* K'iyarot Ptoai 
tyaułaTRanat 9artrt Ptrat Mle-Jt Plnal Rotyart Plraatatajci 
Maioii Pn-ayanrei Mtt* Praav. MaiMi Partawm Da 
»e P»w.«i Maca. P«vi» P<* Paxio» pllipl L *M» 
uy> Jan Parciy. MW\* Wt l*au ^aryyatJju _PaJ» 
CWapoii PM Jłroalaa Pan* arryyllot PM Ma-or -t 
rai Pio PM «**! PM Satattar. ParMoa Mat* Ran 
V DM Pa**j tao ParM»l luual PaotMa MU 
PtrknnU lett* P*r*ie«*l M<3v*t Parajartl P*W Pf*- 

Po-i P*aoary*J tpuai, Pinaory* p*A Pan*riva* rto 
C*ori tyyc. Jiij-j Paro* Pyiar.yyt*a PiroM. Pyójyia* 
Paooaol Soyjoari PaooaKl Rctyrt ParoMb Mary. Parta. 
Sacait* Partara »-ac«cti Prter* Roman. Pattajra WyoaKty 
Panajia R*at Paryjo P>« 3 ao Mxtut Pac PM Par/aaw* 
Mac*, Payn. PipKrrfłlaa Pac* Oarwu Paroai Maoai Pip* 
nortart Pipal J Jourta Papo* Mjtfal °icatt PM. Pwm- 
n**rv PMiyaDarw PMtrjajfyarty Pipa: &*^. 
ma. P«mi Griarayl p*m* Pcp PM*. PM Pipry 
y^ji Pap.cn. IMM Paco* Ud-* P»ic* W Pa 
prot* .ac* Picom RałM Paprotoy 3*3- »» Pap*. E*^-™ 
Pjroyt ŁcUU Papv Mrcuaa Papuci jaca., P*^a Rooarl 
iioo»S'*«.-^ PipooaSiaiycny. PapuiaSaicMJ. P»o1To 
nul PM UKclara -otiasi Paa foroary Paiicocoaa 
Marcr Pa-arjyoryat WociacP. Paiarjowyu Ma-cai ParaOay*. 
Mer* P«aci>oy.i U<t.al P»aW> oriagcil. Parayyn PM 
Pi'*y*MiMM ParrjSHaOaiaiy Pircly™. Ma* P^oa 
Po> P»o* tau* PayJaa Uatl "arora Ff^M-Wr 
M KiiyMO 1 Pugu «• Mar*. Paiu P«t P«vi^ *a*y*ry». 
PliMta Vkna P*w*t Tooayi P*r« aoa-n Pud o.lwrrrtlaa 
Paryian Maicn Pinaa itiiyuyor Parhyl Raf* Rayt-aa Jao* 
Pir-yta Jm Partyta tMcta. Pirt.*a 'l* Patraa Pot Pai 
vn* Aoam P*tyo*i ttaM Pr^t Bojjiaa Parosn JM 
Pi-oja Sa-o-.u Pao l i* <^*c Pan-i* R 00 * 1 Pamyiaana 
»«7ano>. IM Parani Wtok: Panro To 

ran Paw Maron Pary. PM Paiiytw Maraa) t^U(W 
UKurcH Pa-t«f.Ciaaua Ptrzff JaW. Pailycn tnyaiTo' 

n . .. n.__ g.ui, P>ramu«M P*irwV* KaCKly 



PariyctyM. RoParl, PKiy*' Pwyatt. PaTyor* <««y 
na PamajM •omak Paiarjyn *casacn Pawmona PM 
PM B Pa* to, P»* G-ao 
n* Paao IX Marrji P|*acir* WCyDatf P M. "lyoiTo' 
PawMa Pion Paiam Toman Pa»o* Graiyna Pmo* 
Maicr. PayajyŁMl DMMI Ptauw Anr>ta| Pa* PM 
Pawi "omau Pa*u01ki RaOoMaa P*v~-r«l »rk»»vyi p* 
mc P« PiwKfc SKayytar PM t.ual Pium-a. Aair- 
Paya-nal «or*wU, PMn* U*» PaUatn* Jac* Pa 
y».r* mS Paa*"* Maniu. Pastrry* »mt Pa** 
n* P«> P»y»n» SM»o™ Pauany* !a* PM*a »~ 
^ pm» Jac*. Pauar*. Marc» PaMM. P.ra^nla. 
P*yV* óan.w Paivcl* Daiwi PaMmci* P M Paal.y 
iktw rMMM Pmyak Maron Patiu*. Oa 
•o Pwijy;* *Je.^oa Pa*Łj*i* anjr PastAl.k Matcn 
Pa».u* Poti Pauoll* •smttl PaiOiUka M*» P»«m 
.a Paar P*stviiu RM Parówka Ton-aai Pwkjyiko OM 
PuMiu J*ob PaUiukc MM Patijaiko Mj»vu Pattaa 
Barrom* PM1JM PM. itM PaMaa Sa~la. o»l 
^*PM Pana. ŁJau Payi«Januu Pall* turon Pa 



Pas-Pol 



Czytelnicy 



■i aa-i. PawK«wc- .*c-*aar Pn&tma 
U*C**. M*f>*. P»m+**J Pm* =)Vł*w.^r R> 

Ml Pawu-mci Sft*i**-> p»*a*»</ Tomau Pmw -*-:> 

Dt* Paul**-* AV4 p a*Ik*-*-» iSww Pa W*J*rt>.a (J*ti 

'i Pm»»*~ Ad** Pmkomk- M*M 'iWTWh K«tM 
p-uscwia limu P«tto*łŁ' Mcfjf Płuc-la .*:* Pawi 
Umi Pan* a*-Jertw p«* »cc*i Pyr* Ł-uu p 4"** 
IMttf PrrUKjrol Pa*a-i*. Mac* Pata Vct* P*»(*K*t' 
Para KfryuW Pary* E-mw p *ry* OWM Pattyka Tom* 
Pat/Z* Mar*. Pr>l GfI«90TZ Pyjjruu lAc-rf. »w Ann 
- ..• . .. Pk* Pafyftcwtu f J> PaM Crnoan PauTyna 
UiCłi Pad P^arło-"* P«j- Uv*. PH Tomtu Ja 
cr*%>a Ptatnk H-&ią Pa*erwfci Car* Pa*t3*-kj F*a 
«■..■■ * . ■ .„ i ■ ,iac* Pm*C***' Maro n P«nlpMiu 
Mtruu D a**o*« U«-fy P>«*e*Mi V Pm*cwi». Pj 

** Pawtwski Patat PmcnrwPcM Pa*te*-ai 3-ty Pa*«e* 
tJu Saeasun Pa**£*M Tomur. Paaftwki WcHa* Pm*y-*-w 
l*u* p m* UŁo*r p a»* 3»K* Piw* BoCł Pt** 34 
t^M-aki PlW &:•-■*>■ Piw* Dom''**' 3 m* 

Grajki Pm* Gm °m* G>v* PM Jmuki. °ml l- 

Pm* M»/-n:* Pm* V*cj<* Pml 'ł-wka 
" :r*WWJ Pa** Pm** fyOM Pm* Sadl* Pm* 

Sohi p »«* S-aY»ia Pm* S7**^v Pm* W*t*iu Pa 
Mb Roofi Pm** IUt-ju. R|**c-ak *am*. PM*:/y» 
Btfou Piw**c Ukaw PiMn A* ar Pm*k C ar j« Pr 
***c Gnagut Pm*k Jarx,u. P*w*ac tayuie 1 Pim4k 
M<ny Paw**: Pwł* Pm**; To-mj- Pm** AOui PM*- 
i* Pt* Pn*ntti "ct*uu Paw*«ki Re***. Pt***i To 
"*-* Pa**a Mar* Pawwa lOMM PM«n*t Ki&:* 
UtOM^NtHaARMM Paw*aew* Sawo*-* Paw acr,* D i 

«* PtWilCJyk P *' PM** ŁuUU. Pawlik Mi* P*» * BU 

•*1 pMiH fłartou Pm* &-«*- Pm'* ftrcWwł Pawi* 
Diw) Pawi* J*t*k Pawt* :av* "m** .tKAUm Pa** 
• ■■■ . ■,. c > .-. • ■- • p*m* llwi Pm** 
Ua wu PmU* Wcf* =m<* Ukcu Pm(m P*V p»*-* 
Pm* Pnrt* PV*. PmW. s iM"«« Pm'* P-iwwłM c r» 
IW B*5jMm Pma* '•'**■ u PrUVC Piw«* c ^ww 
Pnritt SyM»V* 0 M<* T xn«U Pm>* W*>- Pm** AV- 
ilznw. Pm«H Wot*. PmU* Pm*cw^3 /c*« 

P*rtu u»:r PMtu y 4> * Pmu-j HM*, Pw^e Ic 
nw Pw*i5 P«-«*u Kł/iMt* PMłwn*. J< 

kuf PhKI BMVt PMtCJ V . -.r t» •. • t PMbCt- JKW 
PMUn KłlyvW >MUi K*.Kł| PmUj U»cr Pm*cX S > 
•W Pm* IA*u PmH Agn«ufc« FmH Gt*&i; Pm* 
J*ry Pm* Kttftr* P *«W P*»* W** P*M I* 

BM, PmM B»(#. »»** Pm* W^łoW. >w* Hoj 

vw PjMbtMi UrftnUw ?Mt*Mn*. lvum Pr»4c*> *r 
V P*M?Młu **»•:<" Pm*c*U- PMiwUj Pa 

ta Plików Tomau Pwtnłłk^.PnM* Atum Pm 
Wolu D«yw*v »****- .w* p m"*u 9*cr« »m"UPt» 
-yUM PMtoeh Do-v/n PWcwMwr PWow tiKw; 
PMtoMfc F*c fMtWjN J*iy a Mt?«*j u** Pmkw* 
Piot- PtatMw P«nmvu ' i- *v: Pmh* Vk») p» 
U )*«** PM*Jujf»« Pms*»*ci i*o*. PawjfcJkt 
-*v Pu9vtou *f>vx,< Pudwi »«*• p w 

dzw* iao* PMimri Hw»m, Pu*r*j p«mi P»ia»rw 
PrwmyłlM PuKW P*/** l/ircn PuOwUct* Pu 
IW RJCp*«C Pu« ArtWią p ł*» J*uO 

P*4 Pwr*. P«b*> Atj Pk ttarcm p K MeM* »»^*/ 
HM, PfllM Rui, (%CMaMHtMMti <>r* P«> 
na 0«* Pfaaw *ctat Pao* Egg«x>u Pac/* TWUM 
i » . ■ ■■ i łwii »«a Jac* Pt*a "c-au 
Petotf> ttchai P«dt*f*i*i ŁuUu P*dr^MJn Pf- 
: : >. SaUłtar ■ :■ ■• Pad/MM» Mat*;. l W*f 
Bartuś* P«mr Mir, P»f*f Pa*i .ar»i«« Puai ]f 
uua P*aia Łuuu Petata P«iaU KarK P«,« Ji 

c* Pwau fUuv o*ala KaU^iyia °*-»» Mcfat P««aa 
S*>omr »*>* frkjcwu P*an W '* °*>: S*a-sU» P»c 
Raty P*r Ratał P«cA« Ur».u P**:-^ Walar Peuai Baara 
Paa^u< Pm* Pr« ftap p a*a V-4 Paha i*ub ? r*a Pa 
w* PahJ&a-tfim p<*.*~.\ u«j-; PaHt.SaMłt*" ? r ua 
c* P*xł* .a-ottn Par* Woioacn Płm* P»ow*;; 
LwOlw «#MU AfV Pa^U* Paw* Parcłyrt* Mr* p łr:nti 
Ui °a** Prean P** Tomau Praęacic tonu Pa 
■•łat!* Pm* Pafjs Si*ai (V»awUi ?vuv Parto*** Ua 
■mi Partoar* i* f y Partrt* Twn*j. syrwi Romar P*i I* 
*v Tentu P*r* Paw* Płff" UAau Pro* Pi/rfyrfM 
Ptror To«w P*»łU Uym P*«**m ł "*^łM Paiya p ic«' 
p*T*>* fcidł* P*y p»** p*i "orw. Par/** OankA- 
-■" ■ Uchy. Pt*a Dana* P«.i K-rryu 1 

PfMlw***. S7»mo-i Pataw Pm* °»»crr: «(-yuK* Prtw 
Uaro-, Pa-Jah Uchy P*«ł »W*»»-t P**«łi RcOtr PHhm*. 
Wooa-* faa^fca Sabafiai Nt*|M lAch* P*r»--a* M#cjy 
t'M ^tfrwM t^amytfM P*nt- 1 U#* Pmwa p u3a 
Uaratu Pla" KrzyuM Po Pta>r* Uac* P-0 Saba 

tłar P»tł* lofcaw -Sr«* MM p ** MMTmW. Nf* Ft'P 
P»t* tfwon Pu!* P*e« SUwo-w MMMM 
P** Sieja-*! Ptya. (Mm e *»a Mj P^ha Uarcr- pi^ 
k*wc.' Pa«* P#»wk* Łuuu ^fccw* ŁuUU Ptfkcw-ł 
AfiaOMH Pajtwtti Ja-r- P*acw. Uao* MjMmM M 
.+* Pmoa*> Raty Pił>c«ii Ryuan) MMMM Siy 1 ^ 
Płaoo* Pirr^*. P«at Arorfii Pot >/o*( Piał Rafa* P'y 
ZtUMM PaafMtie Rocwi P ar*a li.**u p«mcu mmauu 
PasaoK Krryu*3f P*kk Uara- i>>awc« Pm* P>as«« Ra 



i' S*wka Tt<-*i- Wocłtn, P-a 

tacr-t Uv* P«fa-< Satwun P«tk ł.**sj P~8*CwW tal 
kau Piaw3»*Uu OcmrA ^ iw^k Jysaia*, P^ua-w-k Wa 



nar Piasny UUtr Ptatia Dyuu P-ava Domr*. Piai-owwi 
Uac* p . P«*r. R«rM*>uu Pal* *kj»j« 

Ar* P*at* A-tackuu NM ••aw* P>jł* Raty P* 
iamk Ł«utu Panc-aii luu-j Parkanu. *: ir- P1MMN 
AAattuu. NMaM) Mac*. Pat<L-*t* W<t* p*Ł»wi PM, 
HMMM S ytA Pr* KTywirf Pc*»i Ba«a Pcnociu ^ 
■n* Pio* MifCłi P*r J^cSm Pac* Pr irr<y"*m Ptacfi 
Acarn P«cr Bartwa P*c» Dr~J« Pa* MMMM PMM 
Al*. Pacha MMMM P-xfa&?tgr i .PMMWM MjCM 
MMH p«-«ci* MM) P**aciyt &0M* PaMMml Ma- 
Muit P*ctvw Da-* P*ch-<: Oao«u NMMM t*"* p * 
awtk, Ara/. P-aeto* C*-* P*eh«»j Dawc NtMtf M* 



ar P«ac*»c* W*-* Piachodu PM p «cWa Ar^M; Piacrota 
ja >>* p*-:-c a s m* PwcnoU R :«■' P«cłVi Siaapan P<* 
cłota " — ji; P«cNKa Zrjrujct P«c*to«ta* Darw P«crKr 
•r* V* - .1 PtchM-* v f .*'<■ Rooar « t. 

Sabatttin f f Anvj Sianatm Pitcromci Wcanacn P+tnm 
w Eeorarj P>«criMfk Paacnow-Ju P«ch*M*i 
RfuafC P»cwa Tomau. P*?va Fy* P«camta. Tomau 
"Nacuc^Dan* P«c*KnHrrrtito' P*o."ti MMt Piauafca j» 
c*. 1 ■ ■•■ ' Rafał -V :> ^ - Saoatu- j ■ Rafy. ' # 

:7c-a Ja[Oł*M P«uyi^tao SataMf P4cry*<ak. 0m« P» 
i*/-u P«crr** P>"> s #tj>t* Dt-ui p«c*Jmu*> 
P*ł* ladaw Parł* IMMI Pafcaci MMI P*acrU-ch« 
P*ra BarnarS P«karcrrt Doma-a fmaW Kryttfu P» 
tłrci* Mo4m P*kycrA ZŁ-grnM P»*ar* Grwgtn P» 
Kar* P<" Pi*jrt-*CI Maro. °*J"«-iA PVd(j P«*jrn. ta> 
»mj Pwłjr-* A..i *i .;ti. e*. v -a i Ki.-jsr:' P«kaik Waon 
P*..a-if Mr*y P«*aviA Pawał P*iarilu SaWitar PMM 
dltęyi Pwmt Ma-v« -Nauri A-AMnOc P«*arr C«ary 
P*»rz Ryy fy*i> Wa*-*. p *w Da".sj Vaos*r 
r4 P**» Rata' 3 *« jur* j< Ginyyi. P*,i Stan* *WJ 
S'a*om« Pi**L'r:*u. - : jt«w F,..j-.»m W:-:*:-- "»s łłc* 
u\»< P«(a &^>j'Jm R*i .*wn °Wa La:fan 
.: ■ : > ■ i- i-*nra - r - • •**«£* •• • 

MM . P*ax*ł p*i KriYUl/ s «moK Pet P*«w*t*- 
• n W P'nm* --<-■ P«rwo« Igor. Piątka 

Rataf p *o* P74myvjw P<*t'i ^*ftj p <jprr^a Kc*>H 
Peceta Woł»« ^ataooo TwNtu - * ■*» jy^ttaw P«r*iiar 
<:*>)> ' ' ' 1 "■ P*s/aa Graa^ci *hao-vntti V*cri fw-aefl 
UuSttTU P«-oc«**' jar, PaMtMMftM P*oęVa^j( 
•■..y,o fianwa. p o-vi P«**. P*ia Wahamy PwttaaU 
Knvuu' P*zcnya Dc- .-a Pi*Kha*a p aw* P<*JChaU Sata 
sun 'wi^jt-** WxMtł* P*7(Jwki*W< Pk* PawMtwtt 
Ryy P*7t-:> SoguKM* ^/r** Omk. P*n-«Ai 
P*łC*-xrł*i ,»?Jł» P«ic*WMiu Ti (NrMwc* Pa** V 
s* P-fam* P*-«fi-rn**c- tcv-»* Pwa-tynuj R*m*«u 
P*uonan»i ATIKJ.-JU Pie-jrij* Banan Pwutrrt ftt/in 
P«»ł*/»-i*a P*cia PaMO|Mi Da-*ari P*a ti**u P«ta 
A Pi*a fi-.- ■*■>-; Pęt* Uałouu P<** ,*»1m -*x 
P /cmysim P«tR >.\:ai'-ł- : *a- Wya^M P**»as Pity 
P*r Luu P**ł W .-/a* P«*«h Rat* Pafia ArOo*, 
P*« Barwi P**a Wac*. Pia*>aMarD->. -<>« Pc* P*lat 
mc; CMtiM. P*ij*«-- °<ft P«-«aM-c- Sił*no-i MMMM 
Tcm* P<*k ■ V ~r PiftYwiki J.«: -i ■« Pf ;ws- jarałM 
P*iaoa PatUtf** P*rai«wc- Ryu*' P«yi* Bat*. P* 
■ia.' uVcr P«VM JwsatM. P**tm Ltu* -*i*'ai P*r* P* 
trat Tomau. • W»łi'M P*ui t<- p *ih J/j 
R*>aM Mr*-* P«*ra»jiM MMM< Płt-tił* Pa** P»ta 
ilłnw ńa Via PwfaubM.ii PVX' ^autnawKi R*t*1 
<Vriuu £)ynar. P#a«u> Acam p *faw> Wca* P *ivw 
«rci ^arcaAM. p *«ort KrrfUtc< p *ior«K Ja'-*M P*n>u* 
Ws-n-łcn P*tra*J*a Darwu MjBMłl P*. P*+ir-J-* And7#. 
Piairucna Ma-c* P*TusJa*i Umi WMl ^nrt-j-** W»w 
! Vrav«* Rat* P*r^t«w U*;* P«*wc/aii ja*vu p * 
łvuci* Vc*al PłłuUłM*' Artj- p *ruu*ftk) j*ry P*;u 
wmu. P<* Pa-rtruMU' Ra*y. Pafnuta A9a-> P*-'_uta 
Arjtra s *»ułAa Uti* P*nruu Px» P>**uuu Sata 
nyi P«ruuKa 'oma»r P«t-juu Wcflajcf MjMMM Acam 
P*ryu A-«ai P*rAa IMM P*f>ła W>c*<ł>. P*twa 
N*rM s-wiryuri Jaca*. P*fr* UfcJJJ P»at*I* Ar*» Ptn- 
tu* Awa: *>«rj* Bwtou J *r;i« Bc^ca- P* r* 
t* fV->;* Gr«r P*ti* &ragcy* MjMllBM p *-*»*<a 
f-a Piff/* Kf-yutJ' P*r-* MYM P*M* Pyn* P*t* 
Pa** -V*:* »j» PMraM p ;«-T»rttM P«r-* R** p* 
fiat RcOtn P«ria> Sun* Pi*;ak Su*onw -*rw ń- co 
P-Xi* Wccjec* P*»za* Zbof M lAr* t>* 

trok * n- P «".v.' v r j Ptatrr* 3am^i*«i »•*-/>* Ora 
»t. Vałgoriva P*f7yk y-Juf P«"r* Ptfr P*ra>t* 
6>tam-«. Pit*/7v« PtM**jMl P*'.->« !«t*u P*ri>tO*wa 
kun. P*n*«rtk. Dcmr* Pctrrtc** K-iywot Pwry 
atmtj v«, - Pwrtyifii f -> r*.*, * Raj* lv 
hau .PMjlft "ar jU t-*>rta Vt w Pa/^K* Pyua--) p o«t 
Alan- Pę.*a P^nt Ralat, P-*-«:**a. R*o**. -*» Pa 

**. P*«*c2 Pw p *Vaau Ua«r. P-y Pk*. ^a^a jąć* 
A2am P*«ai UUU P ua A«łrr Paj/a Bui*u. P*. 
ta Par*. J *i. .<-;. PA Ja Ma^au Pat^ferua, Pdr p< ha. 
łłar-y Place*.* Pen Mmj**j Knyuld Piarcn* PM 
cM -ir ' , , . Łuuu • - - P a>*k A4»n 

P4aiA>jWiU Pia-iauUacai p iara p <* Rafy. P«.y' 
ui Rctai "W*! i :-av P«i Taciauu Puu* Krł^MH p> 
^y Art>i#-. Piat MflMŁ Puicwii tuAau. P*»a Ma-:* P< 
Bc^facy Pk*i A."*!-" ^ j*tv ''ic^ JC/* *-*cf <ri>vf!i 
Płch Hła-rył Ptołi Rcti*t P-iecKi EM P*Ou »*** P*m esot 
Pii>Cłio*i*. Maror Pł^W P<* PAMUJi M*t« PWUMŁu 
uu p*u* Uarort f Mac^ Paor * L J>au P » .'a- 
•»»« . Pac* Jy;siw c*«./o" ,*pvm p aua« U'* fiu* ■* 
utU* PMb-Utt P-L-sajFMft o»,iS«MC#T- fryjk. Ada-- 
P>Xrt-i*i Wi«*m PA*ai* S-łmcr. Pn»> ^ratm* p '>aa< 
Srymct PjkV Mka-ju PrAi-nAi Ml PmowiA) Ic*n>U 
p-aara PliaWlMw Po-** MMMB P«c Grngcfi Por* 
Uarc-i Po* Ratal eorio**! Vvcr. °»a^». P«- MM 
•Słi-KTNti.P^foOtt'. Por^i 'c-au Pxajv-»i»i Uctal *oW 
R*M> PouyA <-j>ui/ - -.*■> Ajar ^.-n^»- : Ja;* 
ga "V**J»« P<* Pti/tawyt P-wr>va* (ScWj*i*. S»a 
ttan :»*. P'»r*t P.xtw* Ryy p AMm 
Pofcwci AgcAraju. p s*r»<i J*»< Pc*ro*a -ur* 
P'*wnci P-iriyitM fScłicw^ MMMM Pwdinc* rVor 
oaCi P-ctowaU »*a*a*>a PKKrcwHu r '-.i PctrwnAi Tty-au 
P<^o**ilvaau PVjtrja-j»j AJ*- Połowili fcjnan, p^to*- 
*i Aow Rcoart. R<*-Mn*i Ar* Pct-iwM' Aitaduu P<Xe* 
Iłu A".< P<rrMHaj BartJW CnK*n Pi*-*<- Da 

rM PWJMM EMM! MMMfi Oaard p c!-c««Vi P>»e Pic 
MraMMM Poticwu jaAuo P<*oanai MHta Pc^cmki 
JHy, Pottc*ift Mvi, Ptca-j**! MwMn, P-yrc*U j>«re« 
PWTo«aj MM) Potfruw, Marcn Pkttiwiu MM PMM 
» Va- •- rMsMM MiriiSi Pottw Ma»wU "Ktwnłi W>- 
CfJt Pc*rc*»Kj p a** Potro-rta! Pic*. IMWMN Fłam-Juu 
PkHjo***i R***. P-c*^«w*. SaoaMw Potiwna. Wmi» P-j 
MMMh MM P** '3-"au P^ja ^ar p»jj* Pm* PrOę 
Waof NMj Warci Pry, 'cr*si Paog Tom* P -C* MxW 



P- w WlaOrttM 'im* Mac-łi p >* Ranau 'SsarcM .*« 
»• Pr»;c/>m .aA',0 P*ar»k AmJ-M, P.ur* Mactiy Pna** 
Pot: »isam P-tar-rtfM Puinw W** P-urtu Aor«u 
ta Pnariai Maron P>u-tai Pa** Purtw P-itmysto-. P.iaiij 
S*a*of-« Pv* S*ja»ar. P^aio Pot Pi*** Pc*j P-fo 
P*a* Pitaca* A 'Vn * s- r^. r.—au P n 9arV-w 
P>*:r*Ju <rrvuty Ptt*triaj Ua:*i P*c*A> Tc^asJ PrlŁor-a- 
VKt>* P*£T januu P^Mc* Aalai P«oijD km Piałuirr) 
*ci Pic.'. Pat** Wor»Kf< P*<fa> Ra*liM PjUt >rVra- 
***u>a Tomau p i«iWu 0 * ■ ■ P>i->A] Tomau ■ ; • ■ i •• ■ 
P«tu •Oiywu'. P-uuału c .i/ari *W;/y :*■»■ StamiM 

■.:.'■> j ■.'■* Pruu* Pa** 
Pcf P*at Mr»ju Ptj» RfjO-j tafcau PM* * 

V.- .•: ■'•..ili.r PiMASaoaiMn PrwHi 

Vc*W Plrt* AA' Pk*0 OarvU p r*<C Uao* Pi*U Ufon 
Pnr*i> p M* Pra-nou %-ojk, Pw-racw SaOnrar Pwr» 
Rał#. P** tMMt P*-*M*a Ft-c+a P»aro«i*j Uicf *. Pwowa' 
('.-.■ Pw*j*w Oao* •■,-,■> - .i * .i ..■ ,i Clanun 

P-ao*ara* K'm«*. P*»o*ycjy« MW* P*r**«uyt Pan - 
na P*-i*jra f *';''JU Prwcwria Uacw ^MCwy-aiMaui 
Pjo Ar»-r. fjui u-051m °\tchi G r*V of ' PUdarMa-c* Pa, 
drMa-a P«a.?*M f*** Paju-3«* P»a-*y*cr »atn 
Ra<y. Pacfv-J Mc'tir. Pacic*rVU Aaoa *^*:.».-*v Pan* 
Plata* Akwmr-in. Par/ił T om»>i, °t«a>c A*x*'i« P" »*»■/» 
Mac* Piattiri Mjchai P~*-k,i *4a- nawi kara Plawcjf 
A»>'v P«u*raai MarM Pira p a#* f*iU PkH Piał* »^*7-> 
P*«*<x.< P**Vy* HAj-«' P-aia Mar* Pua 
Pa**. Plaia Pa«* MMMMki P>x: Pietariio Grłł^J 
P*d\)*-Ju Grwja/ Poc»c Gf P*^nptcwv K<Aa. P* 
«*■*; K'iyuiot. PlaiAjt Dirt>u. PŚ*vuk jyostM PimpoAi 
-a Piauto .arosłM pi*u*c w arc -, ^ >.u ^-owa* Pi**m 
Mac*. Pława Arv Pif*i Byou P*Ma Tc-au 
<r>«ajn Pla*U G-*.v>a Pachta Wcha). Płrw Tc-r^u Plrta 
T C"%*v? sita Jar P**a Mar* Pai Uarw PHfkj Micfaf 
Pmu MjMI Ploct AJam P\x* ^an. Piocwwiak Ma-* -""c 
C*r»»a* "rjmau. ptrx*rv>* Aoa*n oiccrruk Ocm+ PoCA 
i* Diywi*. P<Ktftu*v»> Vjt-j-. -tw*/ P* Pie-iw *Axr>*l 
•\.'*t ,» :Va» PMM M*i* °V*a T car.au ^rr>u Pr**- 
prU ' ■ ,J • ■ ■ - PDMJr.i Ja- 

kut Poda " ■ Pol*** Pa**. Pati*vi* Uy^* V 
ik Adam ^ - -iU; Ma : r P...r ; .- &*tast*> P>ucka Mi 
*j« P , v00łflki Lflł* PVn*OU Mkt*. P-j-aya T-miK 
P^-«avnski Ararn Ptvij MM PWajy PMtMTfMta P. 
ta Mar* P»Ja Prct PW* RaC* Pijtt Raar. P-jta Swy. 
P\ia IrYW -Hwl Pa** •**«* Acam »■ jacai P?wł**i 
ua:*i MMMMMI P-ic*P»*ti Pry« łJkfiat PMMMH W- 
t* Pcfartk Pic* Po*-** Ka-c- P-irt* Pa** Pmap W}) 
<*tita-Ju Dar* aętat* Uc*y Pelc* Bun- "=£'■/, ■« Łu- 
uu P*7-/T'» ArU. "'oK-y'*. Ra*łt Pc*J Pt*łł Pc**-** 
Maron Perci* Rwny-la* Poc Baiom. P»asci Amti*. Pd 
t*xu ■ i:;<- -ww-i P-**. PcOKiy-* rii.". - ' ('.<•, U> 
Km. Pctwcki Kacp* (: w/w .v.c->f-i GiMj i> T»> 
uw. P-#jar:łyk RalaT. °5C-*C 0c***t4. PocłM>*" Sto#wnv B o 
AOian ■■■ ■ a • . . .* Poc-*] T omau. 'oc**ha 
ia-MlM °oc*e-* E*4. Rtic«att»*iki toUK PccfJWGr-r 
Cm P-" .l*"ai Ra<* '(.^.łt-a. rUIYUK'. PcKfca-tsu Ma * 

■ -*«* PC****" S»"*i p CKtoac*X!*i-i A1*«.-k-* 

r ;-. a. A-v -■ .Oo';»i Oame Pod*,ar*r Pa** 
Mv* -ytyrw Der-'-*. p or*gr>-*i Mk* 3 : ł> -W Mr.ł* 
Pocka-'-*. Pa** Poajc-k, R»M •>»»: s» Tc-au. Pa)jt> 

/ak MKH p cOoojX< RaJcVM PcKłia/v Mac*. nMMiat 
A*am MkMM Mc*iy Pccl>"*a Pf < Pc*t*ru Pm Poo 
t/wkaP-tt fjCacMPaw* p -hj Ł -«aw p Ma*aaBa>c* 



■no Poj*-a- '-.-i »• Wtcac Poom;*^' Ardrie* Pcd 
port*) E 1 *-!- Pjow« Vycn ^rwiawa IteynM Piww-Ja 
WaMa P-Kj^aflc Pt-y* p c<*iiaci: P^nn-iyM P-ciracf*> 

-• - .-...-i ' - -■ i . Robn*. - ■■■ ■ : , *;y*ru p -K*»a£y 
Rctwn Pocvanta Auarr '•actta-rka Varrr<. P^chla»r-| Vac* 
p-Kju:-! Tomau Pę-wyw jac* »&rjrcivu Pc*a*i*i .o- 
it Po*arv p a** P-goea tukaw Pyym p a** Po-c-rt Łu 
kau PcoyiałiAa Byfaia ^-onrnłuu G(f»-»i '^iW 
JMi P-ęw**aj <<JM Pog-K/Hia. Pk», Pert Adam Pctic*** 
A4a** Piy»co* Manui*. Po* .łf* Psktaca. Ptaf. Pc*:a«c 
vi!m P*ie*-a,- Myci-'. PokOpki Arw ^-Afj-i-ki Maro- 
Mtn Ada- Pc*e-a Dar** Pokcna Ktrd Pę-o-a Rot-aa Pc 
k-a-icwikj toit Prkonki M-c** PoMM Da-»łU PaMnp 
P«c«-«v MML - - .- ■ Mar-^u Pt*'X tomaof 
P*»'0P* Ma łu »*ok-rtM Tmm Pcvv*ka p^nmMw, Po 
*rr*xa PoOrt. Pckr-ywa t-kau Poktiwi Pa**. Pc*«j!* Da 
i*. PokJyCk. Sa**»t<**i Pok-wac Ma/c*. Pc«w<ki Do M'*, Pr- 
awek. W*-C*cri P*J Mc**. Ptf R.Wr »'M Pciaci* A-kanK-U 
»r>ac-* Re--g 1 .u P-yac*«**a MMM Poł* Lwu Po 
* Ada-. Pot* AłtKl P-i* Mat PgM Dam* Paiu Ok- 
aty- PMH Jakut Pc*a» r^irWit P*ta« Ma-tal Paak Pa** 
Po*. Potr Pc ak P'j*my-'M PM* "amau ***<»» W«»m 
P*»c* Kam PoaWwtAi Aiir Pr*a*wk- "acoUM "-ij 
iLCiw-aj MM PMM«M toMq Pciartcn* Bato a Pna 
n* Ot-on Piar*>c*o Ł>isi p &a*i«**-c- E«. Pcła-Kw* 
Mar* Sa^rin, Adam - . - .. Mar* Oc-an--. 3-fryk Pnan-ki 
Pof PMr Mi P'-*-Y«a* a Wy*7ł* RaCj-ra* Kc 
*an Pm-*j n>c*cti Palau* Mv-tw P^jryri*. MMI) C J 
Lryri*' K'-yu<cł PmMM 'amau Potyi £ot-*a Pc*:v*i 
P-itmyiiM Pct-yi»k, Artui. Po*ckj '"rriUłJ' °C*i 3a*»*. 
p .*f;ak V>ctva> R«3M P;«*-ah Paa* -.wi< K'»u 

Pxr*rka .*mLi« Pc**a U*;*» Panika Sx» non Pc«* 
M8MWŁ>CMUa|i 41MI ftMfll Aaci-i Pe*cjł-wr-:i Mi 
MaMMłMllHtMlI PołrcavU Tcmau PotfsA ŁMpM Po* 
i»i***i« Gacyrt-i PcarA^rauka Poa:A*o«! Py-aMi*c-r- 
PMMjk A^neci- p-ptartk. IMM °-»*: MX PsMj«M Ma 
Mi Pe-ar-a-ci Pm* p a^*-»M*j 3anou P«MM I HcM P(4 
t-*Hi Tcmau P-4*c*iai T oo* Pcur: &J*30*7. PPM Adam 
P*t MMMfl. MOM J*J> Po»o*« Jao-*i- PMMM 
<**>v P:*i-*5» Va-ui; rMOMN MMR Po-kwiki Siy->>;-i 
MMI Temaw Pc»< Pk* Pcamartw Rocw*. Po«>* 0* 
-r-ar Pc** Raty, Poixm IłMH P.jkxj»» P<if Pot* A-* 



Czytelnicy 



Pol-Ror 



n PowritoGrrMorj Pow* Saw w Pttw.rjk U*r»* Po- tyk* JM PrzyWu RmI AMAN Kf>M«i P-ncytak toapn Rarat Tomasz Rj-rcziou- T=rr«« *i 
taSS W^toSZ*^^^ *£m **>V* IM* PTVl>rt« «*•* P7*yWu Uch* Raw J**ub Rasza ^ ^ Ba."* 

TW-Ji". Kacosaw .t™™ 25 *?H2 -iL . ^- d ... j £ZS *•£ ^r^w*. 7vuił Pmtw nju Raszawuki Ano>Z* RUM .fOt/tn Raiz** P, 



SSkS So!T&SrfSS PMjMjtrtE* p-zyty» o* P>r#rw p*w Raszu Rad* gwin ii frr *** JWM ii j i iJ M* : Mjm 

P-zyOysz MM, PriytyM Rafa) Przytysz Temaw Przytwizawt* 
Oarrw^ P-r^TWłurM. Fakkt P'zyfryvzwski K-zyu** "fzyty 
ut«U W*: *i PfzyowZłwt* Warci MmMMH PM* 
RnMMMh ■ Radcfaw Prz^zaw^ Zo^wrw PTycrwdZ*! 
KCńi p-z**j^ Azygodzrtw.PaW Przyiac*. u* 

C* Priywłu p cł P-zy^u* Warci P-zymuMiaAi taro) P*ł¥M 
da R»*#, P-r>v*o Piw Przystas Wc<wx*\ Przysz** Rotwrt 
P-Tytoca jwz» P-zyUa Ptfr °'rrkAi Tama* tvzyk*a». T 0 



Mm Ma ***** — 

Pr/-*fan*ki PMf POmOrw. F»P. =0-K'»*- JOWCWA Pomot* 

w<f* Pomm Paw "j-w MMn Pwykata Jan* H 
n>k*a2b<r*w PyirHMlW Ponzy^TytzTd °r*fcw 
s*i W<f* KrtttUr* Ptfr p y*CMK»i Łu**W Porw>rw*fłkJ 
Mon* Pcn*wwnk) Iteft* Pc»»«nr» Struta* °\vrt^rt*ł 
Mj^vi*u NMOMtl Tomiu Pcmay <zyuicf O ononc**w 

**na PM G Z*»Z PotCWK* Artjr P043*C*> W*ffcU P«m** 

JM Popławsk Bandan PoptMik. <Ur* MM| Urc* p 0- 



imM Tartu Raszkowski Robft Raszpla Ma/er Rauiłwtc- 
H 3tri.ii R«U| Dawo Raut <5-»*c R»W| Wafcutz S* 

r:.»sJ *'■ ^i-Jf-M" UUiZ RatafCZa* LMSZ R4<-lłCZ.V fti/r 

Ratajczak DhmR Rataeza* Jact* RMaraak Kam'. Ratajczak 
Itfa RaUyczsk ' ■ Ma* 
ftMHcnt t*cft»f Raiayczak Stawom* R**c*ak wMJK, Rata- 
OM Tytus RWfCiy* S*rt#« R«f«v» Kjm< Rc^nk "o* 



^C^^T^^^^p^^ ^^«^^.^^«w^"p^ KMmw&fittw 



i * POOM* P-» Pop* POO* PłOJłif* Poc**-*' * 

W. Pqo«iv«> P*wH PopWłM PoiMMMl P«*. Pop* 
*<Uuu ^aMtyuS^aM Pccwjfc Gfwyn P»^»*Cł/» 
m Popom Oitg»-T. !> x<*» Wio* Pop** P»oti*i» 
Wa-uM hVtfM p w*" Popc* ic^«i f*t«« 
Pocfco J*c# Pop^rtU V*"** p »»« l " Pwuu» Po 
Ftmk. Tc^k Poo*.v Sr^i p^ow*. vw«a* Pw> 

Witful Pri*r»*. Pop/Mi ŁjU« P»»ł Ctmtr 

McU ,: »*Si B»rc« Poo*i Jny 3 w«t* »*> 
■w °x>ci r*e PwayWki ManMh p«j* Wo<«ah. PctfO* 
HMMi Po-fb* Wcw PcfW' Pc<r«*« MM P.WC 
(V Oan^U PortOłfc. Dcr^m PONMM <utt P)ręMk> Km) 
Pf*K>» SŁs r* tom* Tjr-**; fci« S*f»k. P<y«i Ba 
tju Ptmriłi BwT3« D jrec tot*! Pa jMK Md ToMM Porew 
U> Adam Pyowa. Paw Portate Uriywtt. Pc*u Ma-a- 
=OTjW««ch. Perta *0i^* Por«ow ttcna(.Pon«rtikj3a 
Ml rMUIiIJ Aiar P»Wffv H«W1 Pm* 1 c »»«' p »*« 
Swmcr Patia <rryW PoMratM Sawjmc Ps^aił Raf* 
— — li. P0W«Cf> 



wona Piw^toł* Pw,* K-tytra* Pu* roffHB, P«<a W 
tW Ptiraa»»ki Tcrau NwM Pi c« ^ f«a^:ł 
u C-aw<3 Pucnau "tiyWo' Puucfco«*i Arwuna*. P« 
Jata*. »«aO*»»Ł OM* PwcitfWiŁ Woc^cr 
Pucica Dcmn* PwkA* Slwaw Paw, Pwcnn 
U«n Pt* l>au "tak Adam Ptak DW* *. Pta« 
Pias*w« U-Mi PMMM ^ad P-a*rtj*i VWflc Pwa* 
iV*t> Ptauak nMMJMM Plawwi Ma-*-. P-a«ko*» Tc- 
-»m P'aaftcws'0 Tonu- MmbNI *•* latfi* >*crał Pia 
«rił»- Barfc"* PttWłniiu 3a^?« Prauymfa Jam Ptł 
up«i Wv*cn Pufy^fcj OOWJM P*Jaw*i «a"> Pwiaww 
W*# PiAa Kfłir>ra PA»» UMM PuUa DMMŁ 3 Jt« 
Urak JVt** Oac* P-jtfuta Pi» ^Waa Do^f» P- 
cnaffu A-u- Pu;-rf*« :a»uo 3 ucfaiiL :tsn«. Pvt«ł^ Wa 
cm Pxtws< Wara*. Puc^aH* Pik** w W«*a* P- 

crw ,k«* "M-a P«* Puca SU«.w = l »atf *aV Pu=oa*i 
Ra 4 *. PuCy* Wook* Pu3»«r»M RtNM, P-3& Grt<yf/ °u 
Ml P«f PjdtMMki Ua«»yiT«an. p-joi &aw« Puda i 
P^jat U«** Pmmb «ra* Pjont» W^aa*. »udu *^*« 



Ff aiairani </<mV P«na* Arwię. p 3*c«r DWN PMMłi P^sa* Utrat Ojoe*3 PuaMM W-^«a*. t*t ly-ui 

.*c->Wirc^ rSaMMI HMIlMi PorarcaRalat.PWofctJ- »<* Po»c«M*o«, P^Wanr. f V c *»'- 

uu PMMM Mani. °3«xfc. MM "WłrtMas 's*'* «a MV, Pwc** MlMI » "W* Jj 

V«a Pcłocr^ w Pi«y». tta-wu Łi*a»t M* 

Bartum*. *\- ni. Jba Pjst^ S»*w PuihO«»t «/<f*. 

U»wu PfJby- Pwwi Waif* Pjsisa WcfSK-i Pi^ttta VHj 



* p«x* Sat>iv«ri Pwoana Af«l 

Kcntad PMDĆm M*wm Pcw P<*\ Pcwirak' Ba* 

mmM mwm, bmmmł wnawwia PctKwwwa-w" nłw- 

mi mm* Potacti Artw p»a'j Uatjonaiit totalNM* 
Ar«k Patnywa J«va. Połwiiu Zrw<) S W Wocact PjN 
-ar*> lwu Pc»A kjMW, taMNU ftot*. Pcw* MgteO) 
Pj»ataa**f PcwUka lAcrai Pchają J^oatt*. PMMI FV» 
Poaaou Pw.a*U WoM*. Pc*a*4 Prt P»ti«» 

**va«* Powiat Adar^ P>wi Sareu P?««* Paw Po- 



w AMMM Ml ł>*w "ww Ma* I 

Ua-»rtJ Pucaw." lLi*M '.Mf* Ada#n P^- 
"" fun. Pwłtota Ma^ 
p«V^I «*i** PjstA Wtf»C~. PviWa VH>1M. firtWarari* 
Wan*, Pl«»m «*u- p irt*.a PaW °uk M Pu« <cr 
•ad Pw«Saw»*n PuaW0|0adi r ->v^rw\-7 P^ 
«y-«sk <'?V«ł^ P^W J**0(fa* PJr^-an fV«- P-łanrar 
p«k Puiaui p aW P^rr/-4iu *r* Pvi Art/. P-jr ak Pc*- 
Oun, Ar-j Por* K'Wt(. ^uf^icwia E*a p-jk Warcr 
PMH PfMWM Pr»m^l». Puiw Wo*a*. P^ Sata 



MdrMj Pyrcia* Cnagon, p>tm MK fV?* M>A Pp** 
Hcmwic P<n«« MMM PrtoM Adam PyAou K-i>wirf Pm 
«4I , *o ł c*r. Py»M9J Wocmc*-.. Pywat Mar^fl Pyi Barów 
pytry* Pcł Py* IAena< Pw*a» EW>«ta Pyu Ariaouu Py« 
cia**>Wii PyufłyG^aaon Pnrrv Tcnaw PYtaUarak Py- 
>w ^k-h* Prta Wanou To^aai Pytu Jakut) Pyt# .a 
re. MH P^an>**» Pyl* P* PTafrysła* Pyiowa 
ny Darvan Pyu Siymon Pwdwrtk! Marak Pwcowwu H*H> 
Pyi-ak Ra**) p<i* JMNI FMDM* °«* 



n(c: ^ vam taMMM Tw«/ Pwa* fMSMK Pwmm rtar. Ptiyw* Oan-i *fJf*>M»aOjM*b*« Py 

*,y, W* Pcrc*^ *d*T PomS Pcw Ra*a- P^«* rfrfał. Py^ W*-cn lj^i Pyka Ad-ar 
^'Wo- P»M Dr- ar. PMMt M», FMMM WaW. Pywu <a,c- Pyak 3a«< Pw AJakiawa ^t. MV PkącNi 

W Poww «*nan*. PciOf«. C>7»«« Pozt P»a 
■IMM Di«»d Pur«<«< Wana-ra Pr*rmo Rabaf P-an-ti 
PiW PrafłtDow*. PlMM KOMd °-afal Wac^ PfacłUB« 
tto"* Piw ttrc« N»i >w»jW- kacowi*. Vanuvr N- 
cuia Ja^cau* P-aorynak. Bał* Piagmnk P»# 'ra.s Ranatt 
PHMMr kkc^ ptattMCM Maro^ P-naisk- MMI Pta*W»>k 
rt^oecn MMMM Man-« P>»ut» irea(a« Piauer**- K*a 
PrMir* M# r*MMM Piai«=h KfrywW Ro 
oat Pta*ck' Oarwan P-*« Griojct ^ndcu Barter, P« 
X4» »aw Prą?*** MKM Amh Akfkaardw Pr» 
rw y*w NJl HM Pw*t BMMMI ▼omjM. 
P-aiian Nicmr P-awwWca P-*« Orwgo-i Pflfp* 
Ort A<ji P-» PaW PW9 S«trt«*fl P^cr /!*t+* P» 
łącki ItmiM P-oc^wa* Wom^ Proefta*** Jarc*»a. 
riUŁllflMl P* - *. P-ocWwi Setaat-ir. P-Jdw* Vafar. ^» 
Art, f Prcv V*cm P-9,t Woc*Cfl Prckcp 8*»w. P^«p 
aut« PNHb IMHI Prokop Mnrfta, Prokop K^fyWcl PtO 
koc Waotv Protcp !* :vi« Prokcpczy* Urnwo- p^*»w 
Ays«ukdi Pfcaapowifi Ł,»a« P>oiuę-j<wj; Da»id PMfeMM 
AiV PrauK-ftWc' Piriiuhluluiau P-ok-(atUa-». Pt*u 
■»f Sarouu PfO"«k> T omaw Pica Pw&t t*Aas; 

p-..->»i Paw, PrHfcurow*: r «T*-i PimIM Darwu Prewak 
Iumw PfMMłłMMAPMWWMWi Prjcv«akPaW. P^n 

p' 1 *aa>«P^.Pru»*Paw.P.uv.^ f i^.Pwxwi«( , a R**«w Uatjci.-au MtalH ^2S!12E 
W ta* Saca*Mr NMMM SffW, Pr.Mk)«ki £t**: * Wac^ (MW WladyV» RmW Fkc "* 
Mi r^MfM ŁAiu PWtg* tJuu Pwynikj Konrad a* RMMMMM MM*" £ ^ 3 rr jaak RaSor _W*rw Raa> 



RR^ Amn flauk* Zhrji Ra«»* Dorrrna. Raczka 
K-yitan R»cr»t Maw Ra^>a Pafta^rth- 
Poft RaO^ak Wor*r-. Rafia «<-«af RaOtiko An- 
3>tei Bafc*?a Ternu PaC^Wopart ftMM|*Mr- 
ci- rMMMRMB JwujC iMM tMMj w«* rMMMM MMI 
Rao-** U*:i teMMl -tx« Racr»»c P<# Raowmkj 
BacMwcz ^rW Raaak Por. Racn« Ongoir R* 
BMf D**«J Racrka Ur-ei IM BMMMI «vrtc, RaciŁwa 
P.yi Htac*-,. - RaoHOirtki RMmM Ra^u**k. IA 
M Raukcw* Ptw^«« RacryPaw RaiZyHk,Ł>a« Ra 
czynu flO( RacZynw Jł«zy R«ry«-*i MMM «*CZiri* Ma- 
oi Raczyfi* MwMI RaczraA k*^** Raczy^ki Woy;»;-i 
°aoiowt«i C -'C Racaczv^<B*rt»z PMMMMr** Ł 



Roman Pa** ImMMM Rawa Uare«i Sawicki J»ct* Ra»-rs& 
Tofratz RaWt Jar Raw- RywarO. Rajru* Ua-on ctaza 
■ *v Wa«k Rumuk ŁAaiZ Razmua S'a-rti** P*zr<y AkH 
undta. Raźny Banak Rrat PaW Atest Ausomz Roto 
ttiroori R«ko A»«*fX* Rapacki Wal Ret)« F *C. F*f&« 
Urwisa flacnard Jar«-tz Ratko** VafM ^9Cfc»5kj Ba- 
Vjk Racfawowcz PłW Ricf*y>t Dorrw* RactMca*^ 2a- 
Rad* Potr >>MMllP>MM|BWL*MMjfM B>lr?I.FliaMV 
s*j D*-** Radzko P«r Raotzak Andrzaj. fttdafc Jacuk R»c*t 
Rtht Radm*j» Artji sktew p©" Rackrws* UAau R#o«» 
Bartotz Racra Ao»ni Radna G'»o/>z. Radz«ki Acam Ra- 
:.- i*- Karol Rtc/mki Kroi Racraz Ada'- Padzkn Ptofi 
PkKtzko Ptor. Ragoaa. Toraai Ragfcfttta Warwi Rłcys*. Ue- 
aev fttoj*ki Vmw P*jc-*ł PS* ; k«oyiki Zbę-«*» Ra- 
<r*i PaW Ra>-*- Adarr %fW! Oowr* R»*ł»l/ Mwe> 
mim aala* Ra- it| MMMMh MOMI Manuu Aff 
dak PaW. PkłjtWi <*m». Radycf \*cf»' R«m*. Acam Raj- 
wilrtu PkjyrirwAca^.rWkł* Protazy «» ot« BW«a« 
'l FV' ■ Przmyłan* Raf*oof Maror. Rat Da 
RrtaWSowt Raaawi IMMMM IImM* 
' Acp*izu Rakowii Rrat. Rakud Rot*-: 
Hajan no "cojj Arr.< Pa-t»tu.> Potr. RerMta lor-aiz 
Rcmbow PaW RamckuU Pająk Rtm«i Pw Rarrtmmlu 
Darak Reoizawiki Uar»* Rw i('zywtat Vn R*r 
Oar^iz Rłsrictauka Pert Ra-eacki . l an Rwa ■Ozykzto' Ra 
pełwka Bartora Racot Oama Rapt Adan. ^apucha Adarr 
Skwa. PaW, tkwfca DmM RwpflMa 8orva "WW 
nań PkMta^iy 'o* Ptauka 3.»-c-u Rmzu Grzaooii Rttzva 
v>:vi P«izu Krzytzkjł Rcupondak Adam Raućauu P-c 
RrWłfwłk' Uarą,-u PajwordaUAasz RawiHrzrtztaf Rc- 
wrt Radak fkwi Varcr- R««rtoWt V* W 
p .vj* R».— Uc'*ł. Rayz Tomasz B «~«.« a^- r» 
zm*r Aałoo-y Razrw Pityi RrcCajn 9cv3ai Rkcrtar tJ 
kau Pacrkgr j»o»k Rcflat Woł«c- Paofcn Xoam Pkrjcaa H 
■p Riw Suwna Rozak Dar* RczaHk) Latzv Rozaau 
Pk* Różanu Ra*a( P4zaM»«z Gntoon Rozansk, Acam 
Rozanw. Mara*. Różalski HMM RozaAsiu Radotta* ąoz*i 
s> S'j''i »* Rdzacki Roo*n Poza* Arta Ptoza> Bvktu«i 
Rozak P<cłr. Rszkowcz «ara RozJhk P* Rozytk. lu^łw 
Rozyrki »aW FWrru Szmon Rc*>«*' Wtold R>3C4;w«n* 
Adam Rooaczaww T omau Robak J*c*k. Robaa M. ( -. ,. R> 
ok TaoiruiZ Rooa* 'onuiz. RotMiZkarwcz Torr^iz. Robaka 
Mann, RoDaH Uactek. RoPut Pa»o«rtA< Pobart Ratw) Roctf 
W«rkrWu R»Aik- Acam Rod Ktiywiy Porto*-* To- 
masz flocw Karm, Rakw* WQMMt Roczmak Szymon R> 
sadu P-zrryaŁiar Rodak Adam Rocak tc<* Roda. MMri 
Rocak Rocak Rafa* HccakowMi p aW. Rocakcw B> 
Orrt Rooaczw JX.U Roc**AC Warc* RooVtski Ancza, 
Roccwald Oa* Rodzw<; Gt»jc<i Rodzww Mt^-ya r> 
dzwcz .rwi« Rodz**KZ Jr Rooiwcz Pet Ro- 
az^wcz MMI Roozoo 1«M RocurMki Pałrytf.K rocrfib 
" Roj jakutj Rpgja.jt MjMN Ryizarc. RogaU J#rx 



a KrMZMl Rog. 



P".iz»->iA c-ltryia* P-nala»omj P^ctio^i Pad*k »ry 
;ak Uac* Pryczok ferfcjM ^ War* P-yiC-W Adam Pry 
tuk ;angu P-r^** k>^ Pfymdcz^ RadsOw Prym»Aa Pa 
rai P-yitt*^Pr>v»<Grt«a»a"i P-y*zcj A»ki*^ Pt>-P>?a 
^ntaw Pry PkJMMMMi P-iłdka 0>azv^a Szadka V^*cti 
Pitaoo RajMiM P-zatcaikł Barwowu P<zpozk* °aW Prza 
Mlini Ar?u- P-z^jfiCZJ Artur PffMZOwł* c 'Za^>ek P'zek'a 
ta '■■'■> Rrze«»M p-* P»zr^t« t>*izczyk Przaw Goryi 

Wi PiZłT^k fck PfZ«PV>«* B«r»M PWłytl** "OTł U. 

P-zanytttar PWPl 'rz^rt'** 5jma*.C PfZpmytfi* Szwacio- 
*-*k Pr.-am>Tl» Szm>l P-Tł^yinr* Tadłuaz Prztryłk. P.» 
?nriic*to Wa/ak Przr-«*o vtam Przapo-ka Aro>za, p>z« 
octt Ua u- P-zatertj Ma-?n P^ap«>*a Wakdamr p-zp 
Młr W MMI Bar*. PlMrMrtMMkJ U*rvu Przac«wk-3»*4, Usłf 
ot Prza^ra KizrirC °Wwk ŁwUtz PWM MiMl P^amy 
naw Pizetacki "ynaiz P'Z«aczr.i •jmau Przewtock. Ad*"i 
P'Z»wOftkJ RaW PhMMŚM Ardrw P>z«»OZ^' MMH P'Ze- 
MMKN ArkadkrtJ P-zporkcwt*. V*»M P-z^!z« P*fr>t. 
Przyractu Rnza-3 PfMM DMHB Pf7vk|e« Waren P-z, 
kU r Prz.VAi&»wcffa.PT'«»0««k.Wara« PrzyDortk. 
Dorrwi*. PrzytY J»^k PMM Latza* Przytf/ W*c«, P-zyW 
Pytzard s rr>tyt Wawmar, Ptfyo* War-utz P-M/a ROM* 
P-zy&yUWWC PaytyM.arostaw P zytyłk Krzjtztol Przyty 
kra War* P'ZVCyHk PaW Przytyk Prza^ysraw P'frCv*a 
AkKsanrjwr Przypyo Da-wit PizyO*w<z Jar-« P-zyttkowxz 
Raratt PrzyO>*w<z 'dmau P-zyoytaw* «*-»*<• Przvty- 
MM Ma* Przytyt Art.- PTytr Tomaaz ^rry^la Var--U 



MMI Ł Aasz Aaoom^jkj fJUrc Radomrt*; Siawta* Ra 
dr> T t»i iiAktz Raoomik. Ardrza- Baoomtki Oait* Racwt*. 

PaMMMi ^z>. Radomgu Piat Radomsk, Szymon 
HrtyW "omau Radomtki HMP. Rac*/' A^jr. R**rv« 
1 Radfe* Da^tz RadjrUu kjhe^ar. Rad^zewiu Wcfrf Ra 
owarew* H*'cr Radwara* Pen Rączo PM* Raczek 
Krzywin RaczWrmrsJn Da^*> B*a**-iki Uacw) Radz*wv:z 
Acu Raart Danvan Radź* Karw. R*JZ*owik, Au* ^acz.- 
kowwki kroisz flaczkowi* MafAt Raczkdwt* Mc-* 
Rłazkowti P«ti RaazMjM warra Radze Oa-w Raczi 
uawM. JazUŁ Raczizawtk, WmMm, R*JZ-wfl JMMS FU- 
«y-<nta Uerj. MMMMM .*c*k Ra/at E~a R*a*J r 

-atz R*l»»««:z Iyra« R*'kKkJ A-n-re Rałartk Krzytztc* ft* Wił* Rc*>czy! OfCC*. Do Re 
b W ■ R<» RrtWwtki Waren MMN K-zytrot Rak> Pc^ ^k Tomatz «o*al Paba^ RjW Jarutz Ret 
Paxza- Ijkaiz Ra. TfJTMn R*:a Karr.. H^cił. Adam Rat Raoo**w Roman Wacw, Ra^a" Ruo*a Ron. 
czz* UniAt Ra^zy* JliuMM MJCflfk Urzywot Razarik. -afczuk »aW. R*3franczw_fW 



RooctaW' PaW 

DaruU 3 OQuł Ramp. tv"»- wcwf jjw 
jjtz Pwtr R>)oylz*wi**i Mer 1 * Roęuz FJW 
Rcrito Oat-uaz Ret Rsw)Cki JMMM 

«k Paw Roak MMMM Pewm Ra** Rj 
MM Row* Wof** Roawnki ^an Ropawt* 
jwiy Porwrt&zaęofZ Ro^wMik**^ 1 Po 
At^ R« Uwczytfaw Rowcfc A)a*ta-d« 
kcki Paw, R-J»jcki Radwan Roku A-ozi 
RoUWd^al.Rotow>5ocattar RckouA»c 
«osz Mac*. Rcwom War**. Rokwzak Atur 
totzat Raw, Rotowtk. .*ca* RoU J*o** 
• Maicn Roła Przt^a* Rc-a P-zr-yVaw 
twrfci Jarcataw Rokji Mcf* Rc*w M/oiu 



jjca*. RogWmcz Warcr. Roja 



tu R-^ohn G-ziyrr Rogowi 
■ocwu. tukau RogowM, Ait 
ige+u Cwzary Rogów*! Dnr 
Jacaa Rcgcwi* i*-wu. Rogo 
kogowtk p aW, Rogowcu R*c 
cooza Pyjf Rogoźna Irci 



j Rctwn RogJ 
u ^ •• .- Rc 



I Homar 



_T« Paw Bcn-trck 

RCr~*n* MW MM) 

ruwaku Aldona Romana 
naniwifc Acfafi Rera 
Rocrwowi*. Ozagprz 



i Pu*wkz Ua-at, Rar«waki <ńjotn, Raarwti. jacak Rą 
Rk*.R*owM<M<n* R*»P*u.Mł Ra*uPaW Ra/n 
■ r-j-z Raiczak «.--* Parwa ŁuUU Rak Anaouu. Rafc 
^łMl. Rak Jaoak Rak ',' . ■ Ra* MMtz^ «a« Pr»-rV»* 
Pak Sawy- R* Tacawiz.RakWapacri Rahoc*.' Oaruu R* 
toczy Ada- Rakoczy PaW Rakoczy RaW Ritotza. Marak 
Rawwa Pot flakcwwc* Bartosz. Rak»ik> &zcg»z. Patów 
w Wa/ak Ratowtk, M<ty*l Ratowtt °«» R*ww%k Rr>jc 
RUowyki Irjrrasz Rakowvj v>>cwr.r> Rakowy Acam, Rakjs 
tzywW Rakckj Prze^yllaw RaJ M*"* RaTpowtki Zr> 
x«w Rartr** Arna Ramy Uac* Ramotjww Wazon Rama ko Znryt I 
Vtfi RamA KrZilZlr/ R*rk.i W.Sł R*rw«wV< Ds^** *•<* Reoco 



ar*k Tcatz Rctr 
*i Ror-arw <on-ka Roma- 
M Ro- 
oodan. Ror-arontki Crnywko. 

■kK-i* MmmmmM j* 



oak Rort»Towtw Konrao Romaiyowt*. MflMMBt Rt^jnowU 
Warak Ro*i**owv< Mar^U Ra-anowiki lAc/ł" Rt^anowU- 
Watfaf Rc^arcTwsk Ptfr Romaoowilu W-a*aw łnurcs 
Barta-*. RMBHW ŁiikU Ror-*n*Ju Adam. Ro-M-rk ; Arcze; 
Roman**' Maron. Romanu P«r Romau«*»k, RadH Roma, 
ko Zwmu* Rom« Ewa Romr Asur Romwr .akjt Romuzgi 
Raoojtow RongaitRadwu* Rot 



p-imi« !w ».VrtV» p™w* ht^. p n- w-.- »~* ««* o^w' W*" M» w *<«-«' «■ »«• MW «• 



Ros-Sie 



Czytelnicy 



sta- 3 *w* W*.->d RoV*>*nk. mpm Ren* DMM 

RouJrn RoMUcW RouS«b«łt«n fW &-z*ęc»r Ro- 
Mntwjm Roban. Rowk Batlou Ro***. Orw. Rowk -»e* 
Rota. JM Rc*u* Uran Rot.** Ma* Roeak Sebattan 
Ros*e*-Jo Limu Rc***wtfc l*au Hot** j*uC Rowek 
Maron, Rot** HoMA Rommmiu tuk*u, Rot* Umuu Ro 
* Pm*. RoUiyi Maren Ro«m Aft* Rc*ne* Robert Rot* 
Ul i. > -i , . : - LsM ■■<.-.»*. Błfttom*, 

RMHM GneCJO*Z RoaaM*, Grzłgtrz RoWUfc U*uC. Rot»H*J 

Krzyutot R:v... M*cw R-jwm*. Mc* Roartt*. Patryk, 
Rotrtfti Pum fW.Pi. R**, Rc**Wh Robert Ro»n*k> Ry 
uard RotOn Ra'* RjiW Wtoki R^tcoheeki G/zagon Rotor 
Rob*rt, Rossa Rados** Rossa WC(e*+ Rosucnoww. J*< 
nuu Rotuatowtk, An»i*i Rot' UratfM. Re***. Mac*. Ro- 
p*k Robert Rostkoww W*o#rt*. Rou*t Dtnuu flouafc JA 
cm Rout* U*or floua* Marc*- Rou* Ttpeuw 



i, Rowczy-** je*ub Rosaułwci l 
»JU KMKCWIłJ .ace* Rgsztowłkj Me?* Baro*-* 
R« Rado**. Ro* *<•?. Rc» ElttMU Re*f**g« Jaw* Rot 
uewez 0*n* Rotnłcto Art*. ft-flb*rfl Tom* Rot* Pen R« 
* Wooact Rowc*. Ctt* Ro*ntr, B*łom* RowmAi Ma 
er Romrnkr MN Rcw-ck, Piw*. Ro*y Luuu Rbza-aJu 
L*au RW*mł- P*p. Rotarwkj jac*. R&raw Pi*r* Re- 
tMN Rat* ROZartlk, 51*4** R-izyc** .oarw* Rczyc*- Da 
mitr- ftozye..' JM RfiZyCk, Kortad ftizyck, Siy*w Rołak* 
oiWw kuwtPoi RczaUARał* Aountukutr Ro*an 
■to Met* Rozte*, Paw* Rozod*. Pmi RMUjrtaŁ To 
mtu Rozegrał Met* Ront Am*. Roj**, Mau** Roz*r©*i 

0* U* : R0f«NKl P»ł RoTMKfa 

Aaam Rozewtkj Grzsgorr Rob>* Jaaub. Roza**, 3** Rw 
CC*. TacktorU Razrr*>T»*tlg Ralit Rozmaryrowlk, Rale\ 
flOZmoł T omeW ROZ«y*>«Ptk, Jat** Roif*y«WC/ Robert 

W Grzegorz Rozoaetowtk. Px* ftwptOwiŁi Po* 
Ro/wi F*o RsmuowU' Luuu. Roj*«umij G>f«yo>j 
Ron»«)D«rt«> J**jt> KmMowUu U«rc<i Roz*«dCMrv*- Rtfa* 
*3»a* Oarutt Ro>t*«womu U*c* Rorav>*i U*:-*-, 
Ro/wod WkW Roww* A.-n/ RoncU Rwuu Roiyc»< Łu 
nu R<«rc»J ŁiAaw RwttŁ A-^m Raryci. J*n, Rtwyck; 
M*o» Roryt*.' Mangai Rahcij Srrw Roxyr«» Dwtl Roi 
U UcftK Rubach Andno) Rx«am Ryuan). Rubau^o R* 
Dottn. RuO* Rw*U R-t* &i»?c; RucnacifatŁ- Ano-rił, 
Rjcrt*. Awwi Ruonaiu Ovr«n Ruc>^a> ja-ua/ Rucrt* 
«v,ir-' Rucrttfj Ua»r Ruc^i*. ManuU FW»v R«m* 
fiuUu LHA Ruch Martwi Ruc»i U«ort« IW* JaWaw Ru 
ctai Uara* RucAomiu Arta*. «jc^j*i u>uJa RoO* Lu 
uu Ruda Rud*tów M<ftal Roo*-t*j Urjaj Rucaw 
aa Jarwu RuVv* j*nuu RuMh Rada* Rjcka Tomau Rua 
**wc? J««ut. RuOMwci Robn, RuOkjł. LAau Rudna 
Da«»> RuttK* f**afl Ru*«*<i Jwi> Rj*** <Oyu*^ Rufr 
Ucnat, Rxnfc joanra Ruc^» Men* RucwaRabrl. Ruo 
■ .V- - -.. ,m-.„.- v. • ■:.(.. ■ ., . 
IMMN Wetu* fedmr*c R ^ f " Ruu*** 

Aca~ Ruemu .mmAm RuCffU* Krnt& Ruci- L^lau 
RuafluJaauB Ru(U*iW(hat RuMAiPci RuOrwRowri Rucj 
k< Twrwiu. Rutw M*ar Rugafi Jaiuw ftjęat* Sww Rdęa- 
la Januu RU* Mar* Ruitwc? Wccwch R** Ecwrd Ru 
kwwi t)a»c RJomŁi Jac«t Rtsna* Tonwu Ru~a- Łu- 
tau Rumati Pirama* Rj^^s*. (V* ftmi PnwpriM 
Runrtk, Rywafd. %MHM Ja-catt* Rumowa Tema*, Ri* 
Anoria) Rop Rad*. Rop Tanu* Rt«* PumI Rupala Jakut 
Rop*«« -a>*k R^>wr<j j*-«ław P«» Kiryutf R^»kJ« 
M. Avu Rupr.ib fi* * R^ta* Ma-.- 1 a.ta. Rotwi. ^ 
Łukaw Ru*a* t Jaw Rjw* D**o Rwa* frr*//? Ru*e* 
HaajhMMh Ruta* Ma** IIwMHM -Rut^Ro 
man Rwak Woptcn Rum* W3*a*. Ruwdu PiimnAt*. Ru 
wt 8UM| Ruwi SUjaf Rutat Grngcn. Ruar Jata* Rj»« 
Ruin Uacan Rj**r> P<W W ^ lytrc/ Rutrt* U 
chat Rjwnak Wo«cn Rumv*. Mh, SaoaUai 
Ruwaiki Aiam Ruro**, Tornau Rut*4k, Maron Rutk. 
Ua-w RshAnwu MMI, Ruum* &rtoOfi RuU KirrUliy 
Ruuati Tomau RuUOi* V*tr RuUtnr>tki Acam Ri.w 
avrw*t 'W Rjuri 0*n»an Ruuawik' 8*(lotZ Ruwk*««j 
Uamn Rutrtcwt*. Ana* RuuKmw< RuuUwu, Ro 
ban R^tr^a* Taoauu. Rui Rywafd RJ Artu> H.u Uatcm 
Rui* RaV RuWcł OtnuU RuWCk< Rob RultawcJ SUnolia 
RutU»nJui Ar-a RubuwMu jaaub RuOoawi A3*n RjfkMtki 
Ancrni RuDuMta Bwtkmat Ruftow* Bana* RjrkiwMu Da 
ny« fiu*ow*i OOMM Hirtoatki Jara* Rutwwtki Jatuo 
R^BuwnJu Kam* RjHoMki K.Tyuio' Mmiii "ac*| Rjl 
ko*«- Miwr Ruftoaik. Mara*. Ru&jw, Uan-u, Rutticartk. 
Macf*. Rułowiki Pa*t,» Rjocwl Pnama*. MaWM ft» 
rr^ttoa Ruft^rw RaooalM RubuMn*: Rafri RuHomAj Ro 
ban Ru*ow»ki Tomau. ft*o«ł*i Wwtla*. Rutyn* uwoMM 
Rur*>w M<rw/ Ryta Aw*> Ryb* W»«t* R^aw- U«o 
•j* Rybac* *V*t Rybat Adam Ryb** OarYiu Rybak U«or 
RyŁak Mk-* Ryba» N(rt)*rt Rybak Pł»^ Rybak "im** 
Ryta* Rceci Rytak 2tyw« RybakowMi Kryean Rybakaa 
tkj Robart R/barcjy* fonuo/ Rybatjy* Łumu. Ryba«ay* 
eartomw, RytwMłnU Łunau RybKkwci Barbanai Ry 
b*n*mKł BwKmt BartK RyŁan <af wrr 

Rybari Uar»». Rybrfy* <a-v RytKJyftłk. D»wd PyOwyftak, 
Griagorz Rybek' Onv*i PytWi Jaca*. Rybicki KiryaMł. 
RybC*. P*t>ł, RytJiCki To»-W RytK*. Wo**^, RybAOMki 
nowi Ry*ntkj Aoam Rybnik) Ac*r ftMMi Uc*a> Rybri 
Mu Radak. Rybńtk. Tomau Ryb** Ara* R,bka [br«« Ryt) 
ka K'iyuiol Rytfca Mar taj Rybka Patryk Rycka Tomau Ry 
bok Tomau. Rybw SaCasliai Rycak M*cr RyW»*u To 
mau Rychck tto** R ł ^jva* Gm«c#i Rycf bek, Adam Ry 
cłwckj Mac* Rycf^du To^uw Rycb* Ho^aa Rycffc M«ba! 
Rytfkk Rco RyctJ. Roort R*7*» Tomau RyWak. Patry* 
Rycf«ai Torrau ftjAM RrtT RyChłrewc/ 'omau fłfcr. 
MHN 3arfcnai Ry^włwi G Rrt* Proraa Ryoc 
Am RvoofV* RyouAdam %CMMM Gawd R«»kPp«af 
Ryb* Barnu Ryw Mao«i Ryo* P*mK Ryoai Tcmati. Ry 
tfww Prrartyca* RyM tuhau Ryaz Ada-r RyOz KM 
" ^awt^a Mar * RyCw«v. 
?«• Ryd/mtu Terasz 



M RySłon Marc- RyOzy Mator. Rydzy FUUł. R^zynw Da 
«w. RyjaWu a*Wm^ Ryę* Jakub Rygwl uum Ryjattk. 
DawO Py3*a«' £-r>ast Ryggl P-z»rna* RyryT^ Gintym Ry 
*. WaWa^-a-, Ryt PfZamyUa* Ry* P^amyłla*. Ryiuaa '-•*. 
Rytów, Artur RytuMM Bartlom*, I^IOMN Mc* Rylik To- 
ma* Rys* Sabasw Ry*3 Ra** 1 Ryt*o«* Jaca*, Ry*wu Ai 
*zti RyHk. Marw RaW Ry-r*^* Zbgnaw Ryma 

ww Mara*. Rymafczy* Lu*a« Ryra-czyi Por. Ryr-a** 
•*» Kartf R,T*gu Rałaf Ryma-z Jac* Ryrra<z Woc^, 
Rymarz /ł3fa», Rym»u#*łki Da-ou Ri-n*izr<rv. Grzaccz 
(Vruw»w» UU,-a) R^thh Marc* Ryr-luewcz Marak Rym 
k»a»cz p a«tal Rymorz ŁJiau Ryrro" Pttd Ryncarz Ja*ub 
Ryncarz M»:». RytiCMNZ Uar*« Ry-ouff Jadrztf, i V«a*cz 
Mut RyrOrw*. Mac* Ry-woarMu Tor-au Rynkj ftrz*ęc<z 
Aft*, Uai»v Ryo AtOz* RyoSarttom>ai Ry3Ra3o»>a» R,» 
r»^»ika Elzbał* R>i Hizmai Ry**» ŁmUU Py« Arv, 
Ryu Krzywin Ryuarc Bcczartk, Ryu*rc Ocmz RpzarS 
S«a Ryua*a aartiomraj Aywawy Robtrt, RytzM Pp»* 
Ryuka HMftM I^Mm R ( tzna Warzyw. , »ru 
LowtuArtu Rytzkcwtkt Mac* Rytztow »<» Rył* jńk, 
RyW Tomau. RyHrtk Otkar RybawtM U*ra RyttMK 
Krzyuioł Ry** Akt* Rytw-fla* Ac*' Rywack H/zyuW Rz* 
aak KrzytZW, Rzł»owtk, Bartau Rządkowi*. Pt***, Rzac 
Rcoert, Rzasumk. Jaaw, Rzacfcoma, P**o< Rzną* Roc*1. 
Rzaowan*. Aroz^ Rzact*ia LJunz Rzaczytki Batau Rz* 



czyrti Baców Rzaćzynjkj Dan* Rzagowiakr Grzagaz Rza 
jodu Mai ar Rzama* Ryuaro Rzamab JaroDaa Rzw^a^ac 
ki Mao». Rzartarzwatk- Konrad Rzaony Agrkauu, Rztp* tte- 



Mac* Rftpack.Ucrtf RhMMMJIH Rzap^t* MM Rz# 
p.n*i Wrawaa Rztortki yV*«fa»r Rzap-a feoua-a* Rzapka 
Manry* Rzapti Mar w. Rz»pu Mae. Rzaoka RMMI Rzacaa 
Rai ił »z*p** Roowt Rztt*o«*a >3Ujnu Rzapirwtk. Oa 
rMP. Rzapkomk Jaca*. Rzapooc* Latza*. Rzaizawtkt An 
n* Rzauezaiik) Roban Rzauotw IM Rjttzut Mm* 
Rz*uu*> Pznwl Rzauurko Aaam Rzauu*o<nki Ma er Rza 
wjW Tomau Rz»u»,Hjoar\ Rzawuta SUmunt NMMM 
Siat Rz»«rvtki Tymon. R/*zn* OwoU Rzazr^k „atak Rztzn* 
Maot) Rzwrui W« •** Rztzncti Paw Rzazp* Andrzti 
Rzońca <t*ro- Rzyiz* Sao*»«*- Rzy-a* Aiar- RiymUiPon 



S * t> * w a*tllu*w^^ ^ 

Tarnaw £iwi j*:* 9*0* Zyjlry: SuzaacU Gria 
BOR Si*«a» HMML Sr**a« 5aC*va- Stawntk 



Srawntk. PM Są****, P«*, Srawfttk. RaW, SU 
anrtuuTor-au S«*«rcmr =»gc*Hu SUworwj Wnun S>a«kj Pa 

Marcr» Stomczynaiu Kzrot S»>r»nt*- A*.t*roar Sto 
I 9brr«j 



U¥3 StomtA' Tomau, Słonamka *ona Stonru Damj Son 
n* Jacat Stonka Pawf Swa c rancrua* Sto«ak Łuk*u. Sto 
: K/zyukrf Sloaw Adam Stow* uaroika. S*m* Marat 



RyazGrzagorz RycUWRruafe 
Ancwzł. Ryczawtki Lacr ** 
Rydz* "ta-i Rydz* 



W Marak Sto*-»k. BokntM Stowaaj Januu Stoa-rtb 
Stow^w TcTau Mt*N Kjzvu»I Supacki Tomau SkJta* 
BzrWw S\*sk A-*a»uu Stopik. Maron S\pM Ukt-** Sko 
W.R« SiYzUcr* Saatar Mena SatatenUchM Sittef iftt 
oart Sasacr^*. jacM Satact, L aua* Sasacpat* Ma :n S*ti 
rr*wym*i Pcł SaWa LJunz SaUU Artur Safata »k+ SataU 
Toma*. SaM* KonraJ Sa*r>Dwcz Jacek Satoja Adart Sab* 
Pk* Sab* Wopacn. Sabau Amurt* SaUkmsn Luksu 
Saoarr.r* P.w* Sab«*Jau* Saowa PrzarrytH* Sabaa Prz* 
myfiM Sab* 2*non Sabo* Uau. Sabo* Luuru Sacock, 
Prztmytlta Sacod* EiSaart. Sacud* Wfcu, Saboda Mfcu 
Saaoo M*.m Sacria B*rtjw Sacrao** Kacpar Sa?* Maron 
Saczw Pm. S»cnart». Tomau Sacv* Pan Saczafc tu*au 
Sacra* Łu«au Sacz»=m*i Ma n Sauu< -(rrywi.Z Saczuk 
Wanda Sao*. 8uz*i Sadkwib Tomau Sadao>' Da*. Saoac 
ti Gan* Sadackj Maron S*o#l Mara*. S*dkswwa Henryka 
.,!.*.. . .„li...-- :.•)*. . ,. 

Sattocn* Potr, Sadoen Marcn SadcwN*, Bartou Sadwnaa 
hawn* Saoowt*,Ao>n.SaooaajAz«.Sac<rWjAa' Sado* 
ul B*rt*< Sacoww. Dan* Sadc«w< G*zagcrz Słdowtk, 
K/zvutor Sadc-nJu S*dMn*< M. t r Sadc** Mar** 
Sadnn*i P**a« Sadwtłu Pwtr. Samu Rafar Saoowtk, r o 
mau Sactó*t*j Wow«h Saew» Rai* Sadowy Zyjrrur* S* 
iJat- 3a<Md. S*dua itrzyuiot SacKrUu ,a»a> Sactrtu Parto 
«a» Sadza Wx«cn Sadziak SLtwomr. Sadziuwtk. Po* $» 
fiic*. Jakub Sat-irw Maron Saja- G z«txi Sagan Jaca*. 
Sagan Saoanar S*janowvu Bamu. S* Aeam. Saja Andrz*, 
Safl Tomau. Sąak K*im*Z, SafCat Marun S*oyk P*W Saj 
kOMlu Jarzy S*no> Martr Sara* Jan SaiaM G impn Sa 
toMU Akt*»ar»dar. Sakowa VUron S**o«toz Uałauu S*k> 
a*CJ S**0*a P»z*nrH*>» Sau-urcz Włodzrrwj Saaoa 
tk, Pawat Sakcmtk. Sabattar, SakrarU P-zamyliaa, 5*>* Ja 
cm Sak$ Mcnał Sa*t Rown, S*m Ad*™ Sal* W«Bn>. S*a 
#* Przar-rwan Sata* Dwiz S*l*-on Jut J,v SaarronUa 
rwu S*a~oxry» S^-aUn Sakita Arv Sdat* D*mc Sawa 
Pen Safctou Sakaga Tomau. Saksy mopacn. Sa*tn> u 
kau Sak* Czatlaoa Sa* Mac* SMra Artjrzm S*Mm To 
mau Satmgrowa Korrac. 5^inono*u ?V**y S*ortonc*a 
P*-**, Sir* Grzajorz Sau* jar, S*uwe«i*.< Mara* Saraa 
A*ta-*< SaraiaAia* |ajM 'omau Sa*aa Zy^nut $*-«» 
ront.. Arv. S*-cik M*on Saw Lukau SMmmm K. X yu 
to* Satardak*ma Batcma) Samaww <.-zytr^. Samtor ca 
ren** Sambjrs* L>au Santortiu Manuu. Sambor**, *3 
maw S*rrtvŁ» Gc/fjc/ Same* Mac* 
ma. Marc«- S*rrak Mara* Sama* Rafał . 
P-zarrysliw Samaryl JZ*ut Sa-*J Mac* San»n»*i Tc-au. 
Sam*c»t* Bartou Sanoą* *3m*w Sany* IMJtHKft S*ma 
Ro-an Samo-* Rosaa Same* Mac* Samwn K'zyu* Sam 
to-owcz G'azyra Samwa Konrad S*maa.Tom« S*mJa»oz 
Ror-uaB SamuM Przama* Samuw Rom*r, Sarczy. P*w 
1 - l - 1 - 



Mena*. San* Mara* Sankc Daruu Sanu Daruu SanuMU: 
Mai S*raumk> Tomau. Sanok, AncVz*i S*nojca Sabr^i Sa 
cara* DartoU. Sapata P«* Sa;*Hk S<*«cm» Sap«c V,*to< 
Sa&>vu M^al Satwa Tamau Sr u*<<* Saram Rotart Sa 
■ar DarH« S*rto*Rot*l Sa*j*roii*» SaractoUc* S* 
g*i« Szymon Sam* Krzywrcrf S*-a U*L.n SamaHct* Sa 1 
-a Zbgr*» Sa-rwcki Mac* Samdu PM* Samoa, Kro" 
Sa'rv«cz Maron Sa>ry*tha Mara SarnpwDu AWai Sano* 
t*. M<ra/ Sarwnki Tcmau. Samowrt' VWc« Samowtk, Woj 
oacłt Uk* jarAng*. Sarraa Zotan. Santa Lukau Sarw-n> 
MO* Sarzyna*, M«f* Sarzmb Potr Sai W**3 Sa»a* 
Krzyuty Satn Marcn Satn Marou Satn kachar Sawoww 
Md*. SaiAtti Oomr*. Satt P*r* S*> Luk*u S*Ux-w 
D**d Sa*r^i Mm Satuawcz PMl MN Uwa* Saszi** 
■na Marak Sao: SabMun, Sauk Marw Sauuark Tomau 
Saara Dar-un Sawa Po* Sawa SabaiŁar San* a Rywarc 
Sawrc A-to**uu S**czyk K*a S**ayiyo» Mar**. Same*, 
Bogut-m S*mr> Gnagorj StynctoJa*^ Saanctouan Sa*c 
* Mac* Sa*a Marc S**rt Mara. Sawto Mcf* Sa*.* 
Ł Pa-Ml Sawck tnotr Sa*ck. Rafaf Sawo- SUr*a* Sa*«*, 
'omau S*wc*j Tema*. Sa«k: Wcyc** S**o Adnan Sa 
«rtz Mron 5a*oz Tcmau. 5aw«*v Manuu. Sawntk, 
Samu. <rzywKrl SawU Lukau Sawrcr Przamyt** Saaecko 
9u* ScnabArdrz*) MMMMM Darou Scrator* Tome* 
Scnani Radotla- S<ł*tta Pot-, Set**** 9 Kar 01, Scfwp* 
Weyc** Scr»**r R*«* ScA*rr*tk, Wet* Sct*cr* .* 
uafc Schmawa Bartu Scm<ł Artur Scnm«a Poe So-nw 
Saoaiian 5dv< Cawrrj Sczm** »ro» Scfr*oe- r om*u 
Scnn*<* Tomau. Scnooweh Ryward Scnoer** Rafał Seto 
v*V Arta>,u Scfwer** VzyuW Scbotp* ttcz-a) Seto 
•pa W«f*. Stłmar Ort*r. Scbrayr* Paw* Sdroc* *ac* 
uu ScnruT* Raban ScoU Ucf* Scftwz P*f Scnaict* 
Artur. Scm**ra Jaro**. Scnwarz "*** Skwarz S**a Seto 
AM*, S- bor Ud-af Scoor R*majuu. Sobcrak Łjju Seto 
rcw», LJkMU Sosboruwt*, Kiytrc* Scsroc Jac*. So*j*-- 
rry Marcn Soaranstj Lucjan. Sogaka Wo)C*n Scpajn j*c*k, 
Sa*n*c*i Jakub, Sezyrta Sebstiwn Somc* D*nuu. Satucar 
Jaagsr, Sabasun Boguu, Satatlar Bu* SabaMan locp. Sa 
butan Pehz-yx S*Utt«nt<u Cezary S«dU* Szymon S«d* Lu 
kau Sab* Kar^* Sedz*ntk> Andrza) $*cz* Wo*ak Se 
s^ann Konrad S**yft* Pk*. S^ Kalarzyna Say*-* t c 
m*u. Sad* Gacr*. S*d* Sławom*, Sa* HrzyUM Sw>.' 

S|itoriiWS«S(«iw S<k»»uŁ«au SłU^P* 
Sł«™» Dnu Słtow a»ou™ Sł«»!i»l«ia«. S<t3. 
łk, kk^ai E*wrwt*> Wietta* Setiet Karo Sak^aa Maro S<> 
t*ł Zbgn*> Sskułt Mars*. S*uuj Konrad Saku** Ba^ru 
Sakuri Artaouu Sa*utow* P***. S***a Met* Sasie*: 
Mner S*kgaU*au Sekga Szymon S**> Krzyw*/ S*<maM 
ef* S*Vrant Grzegorz Samoortk, Uarw Semaai Ra* Se 
m* Adam, Sam* Tomau Sanda Gruv* Senoacto Anjnai 
San*. Uaron Serx*o*a Owu. S*nd*> na* Sandor Sa 
fcav*r S*ng*r M«*. S*r*o*wi Wocaeti Sanj*, Ryua-d 
Serwntaj b,u m Secacr Ku Sapa* J*'*aw Sap«* Wo 
erach Sepiowtaj Marek Sapocn Mir, Sariytkr) tomau. Sara 
rr Arm* Serafn JaM*. Serakn Jozef Serakn Kzy*tn SV*v- 
Met* gaj*** - , * . Db*4 Seraknak) GwojU 

Ser ahmk, k z.wW S*#V** P*** S*«ar;n Uerujl Saradyr 
Ai rtobar. Soama* Uct* Sramet Pe». S*rg**<* Marou 
Sargw* Maron Stm* lomaw Srrtowik, Ucbal S*ooynsk 
Kam- S*razyr*u Toms*. S**3M Zbrjry** Ssnea Adam. S* 
** Rer^uu San*** Tomau Sejrwatu ŁiA*u Sen. atu 
Pt* Sensatko Grzegorz Sau Reoart Sai*. Ka-ol SaSakMee 
11**, Se** Po* Sesaau* flattou Sawa Marian. Sawy 
Ka-cl Seweryn Marcn Seaoryn PrzemriU* Ses*rymak 
Stawek SerwPic* Sbemtn MH Sujufc Łu**u S*»B* 
r. Sur* Bartosz S** Tomau Sra^assu M*rcn S*ko«tt 
Mao* Swnosnkj Robert S*a Robert, Sa»»«u Dorrw* 
Swkcwt*' »Vtod SOa* Krzywts' So* Szymrjr. Srt-łka Ja 



Stetki KTyutot. S«nman Ssbłtlan. Scak Paw*, i. r 
MU Somk, Maosi Son** Prrem*.. Seraki Przemy 
•*». Srrt*. Pa-a' S<Z*»P<* Sczsk Rcoert Sdfc Marc^ S 
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donw uoarła Srdcr Muren Sdo- \La* Ss»r erzemit Socr 
«** Mac* Sdora* ArAacKU. Sdc*. Domr* S«torcw<Z 
AAad*>u S*to-o*cz Dan* Sdorosrez -ann* Srovo*cj Ka 
'* Sdu-owoz Mac« S*x»cwoz Zd>tum SKtor*J*zy Sdc 
•J Danuu. Sstoww. Ocmn* Soowtto Hubert. Srabsrt KM 
S*r*lzr*>i ?«, Saboda Tomau. SabyU Met*. Sstowcfic 
wu Sawal Swont* Dan* Swaak Kryttyna. Sraczka Ma * 
Sraouwwi Mwezyyaw Ssda* Dom* S«db* Ra'ał Srad*: 
u L**i S*3kKk, Jac* S«d*ck, KrryuW S*«eca> Pen 
Sreo* uoiama S*3* Rm^u, Sredoru. Płwel S***n Wk 
o*cn S*a Oawd S*a Szymon. Sw* Domr* Sw Ma *. 
S*A*Sz-,mctn.S*i«*n*ou Se* Kawie. S*>kaBa1tom* S<* 
.a Sebastian Swkaike jar-***, S*ianowez Tomau, S*an 
tki Knytztol Sakwa Mr&jJw Swtoara P**e* S*u*r*o Prz* 
m* Swtoenu; RadOtta* S«**U. HM S*Ł*z«*. *m*4 
S*u*>zyr.t*i J*ub S*toek Maron, S*ko>, Por SsAanczyk 
Ocroti, S**«ł Maro*, S****o Ssaw* S**wtoZ Łusau Sre 
*wcz Grzegcz S*e«i K/zyuW. S*t*a E*r>, S*r*k> Mar*. 
S*tk Rataj S*« Robert S*m* Tomau Ss-au« Manns 
Sremauko Kowad Semek RiW S*me« Robsrt S*ma* Tc 
Ms S*-ł4*£wt*j Pawst S*t*at*c*tł P» Swmarxw*i 
Krzyw** S*mi«c VVesD*en Swm«»wwv>j P»«< Samar 
new*! Rai* S«m«nas J*c* S*m**t Artur. SrłmrłTueh 
Zbcn**, S«*m*>u* .gor S*r*j Paw* Sramnału Krzywic* 
S*r*r\s*i Wofrjscti S*moi Jan Swmon Pw Sar^cnek Ma 
an S***w»kj rVxaouu San*, Bart* S*>awwvz W S* 
-wwawoz Jeny S*>uc Tomau Sr*rto**xz Lu«*U S*»* 
skz Arn* Sra ■ * * rwa Msron S***na Muruu S*w*rna 
P*rxsUw S*nk*wcz Roman S**c Jaorra, S*vxto ^ac* 
S*v*e*. FM Sremru Met*. S*i» Maron S* Artur, S* Da 
n* S* SabaUan S*idzk, Da-uu S*acz» Slawo-a S« 
■m Kuc* S*amowł* Toma*. Seranato Metal S*cz* Mar* 
S*ezyak, Rado*** S**du Maran, S*3* Paweł. S*g*< 
czyk BartoU. S*o*ww Manuu, S*k*. Mac* S*m*) Pars* 
• Met* S*»> Ara*, S - , • Bartcaz S*oc* k*c-ał 



Ryez* Werset Rydz*-*-.., M. $andvcwez M*o*, Sar*c* Ucr* S*r*:k; S. 



Czytelnicy Sie-Ste 



S S*.*«k ^ S.k**, M »2**3 
S^t^iM 1 S**T*A.TCią Sfl^Acłf S*i<'WWW 

łl-uuW* *4k* Skjk Stoi MM S*o 
•Omm* Słm&w* i£*» : Mu&nok f. 
Wk Kw4 SWri 4iiMn. S*« RMM* 
^iU*w StókM** Sto.Wrii« MMMM 
M Ifcou S*0<i P-IW S*M P-W«y*M Sw* 

s*c* MM mm M*t" s**i mm s«dM Ma 

H MM Swu VMvu Skcifc. Ifcn* S*yik. ^M S. 

Uff* Skkrlk. Gr»JC*t S*2iA KO*rt t*H Mi 
•k Sk»*^ Oo<rrf)i, Sak»* KMl Sktj,o*< «*■»• Sern- 
ik, Kort* SnU«r,S(rt)i*»»H«w»iW»iU 

StvmM **v s«łu* j»m« s«»* M* 

PM Srtłck^ww piMMlM M S* 
*»UMu S^^.S^ł^S«**ri.S(«k u ft' 
MH MMMMM SWUwflJ' SUiPM S#»*U3 
, rjW S*** RM <*C* $«« C«Jry MMM 

Sł«(N3f Sn* Aur MMMMM S'**** 
S/»t T*r*wA«k Ma Du^r Sjk B* 
ku Stte MM** Siw 0m«. S*c SAa te 

m4 « mmmmmm .s**tuuu So« s«*a 

i^ytm s-jm pm Ł<Ci Ry««« SuMk Woc^, Sw)*** 
«J SłWrtłT* MM* ? M S-Jfff EMM S jtfłni. 
S^p, fcly &ur» HoMT SV»JW*> WkOCkf S*-> Aft»r*ł 
**kia V*o<" VU »- S»*r Mj-uw S««ai Sl» 

iorr* SwUw MMMM* S**P<* 
«t PtlOTtt* SMk Sm^PM S-w* I* 

■ ■. . *i ■ S*Oc Tonwu 5wt ^* 

rv« $~«e S*»e S>*«c Uw^i S~«k 

Sw*c* U*.n S""** 1 $**iun Sw« Gruru & 

SHodOMtaUmk S»**Ei*^«« 8UM*ft«B8l SUfc>* 

U. ro-w su»un tNMi s-»^ Na s*»t*^ 

BbMN ftMJr- Sui»« 5k**ci. 2i-gnw* 

rwk M-m &.UJ MMtal &jł»w t«m» SuJj 
D«tt SUW M*t. Sikik. MMI 3»< SmWu 

<rr> S»#»hi M*ae S**v. U*c^ SU^^ M*ww Mj 

Wicwj feta Skłfprtwu Swi Bo/ii Su^rt* J»' 
c*. S<«rvwtJ>w SuutOm Sw«*Uib Su 

M«N taS SUMAW HM BłTKM SU«»' 

Wop«ł Si*ł Briou Shb* Si*» C«rt 5*** 

VMr»M Oftwtt S»OKt« RJ<* S.** Tor^łU Siu 
w* haMM Stł»mJuŁ**u S*«* *w» SUw 
u 3*ru at-n*! Bocjiam. Sim-'«. <imfl-"* s«©«^»i 
vu--, SvWw WWJ Skt^A' MW IHWM Swłtóa' 

S &no»^ °«* SV*J« Paf* S»>?«u U 
run SM)*** S*XMk M*'^>. 8UCMH towpri 

Skx/y<*i Słocry*! V*on SiocryUi °*w S»oc« 
«H PCT BHCBM B « SkocryUl Sowi S«*u* 
fcAj Sulu^ G «ę« M*^ Sw* 

S&mM Minia *■§* s*-*-w«*> m*;* 

Sicr^ł Qr»vM S>3"«cU J0»*<l S*3Mdu IbtfMiM »0 
f*taflvV<nr —iMHimnili Sł*o»*5rt»r Sk9peq*(*M 

i S*V» Vjwwm Sftiw PWHtl 

iCi^o Wir 5«</w -W^ł pWrth 
r,pł'ry*w SK: joiftcc^ S«»-«u 

Skorw**" PMl Sly^ę*' W. SmwjI «*C^H S*nm(* l j 
«u ^wdr hkw Sww fet Siwrmrtk MwĄl Skc 
unk <un«Bł. ttaneł S«*** 6»««- SWrK/y 

PłW* S*»^« $»C*rf tuUW 5*5^3^ •*» 

SWłr-CI K'I>V»Cł S<«w V<Mf. S»J<rx SłOO-W 
^^ri S*«ra> Rabtft Skcwx W*C» S^owry* ŁoUU 
S»ct» Mli Vju» S«Jwtoo*« Mwcr S«0*ny«ł Pod 5*ow- 
™u> tatUL90M(»»Vi 3cn-.*v» Swr:wi KjU Sw 0^ 

Aj MłaJTskmron* M*ar S*or cmiu WMr-« S*;«-.^ 

•c^4« SrM HNR IHilliiir t*-»r Swłkwrtu w 
c>» S**E'W1 flUpŁunU S«>»ft*" W*m S««7y 
-**nvu Sirccwo. »ct*n S*f*o« »c«n SKceo* Km 
śkjco:' M*.' SwtKfU llMUŁ IMA li"" 8*«* 

Bnwl S*.-* łw* S^smŁ S*Ji>ch M*ix 
SLMtl Oi^y ibMM Au*» SV7*»*1*' S«*«v 
tfenuMR 3*w S*-rr^ 9 n 0tt "»n^ 

a* U*w SKrrypci»« R*| ?* r r«^j* S*-nę 
«« Svivpc^* G-i«« S*«««1« 

■hm %M« MiM mpM Cł*-ł* S«Trt*> Ccrr* 

s»'iK** mdel Hm* **<irv» a ™ S«i«>w 

S*'1W SiKlM S*T**( MKt-K Skl7VfMC Sn 

- r Sł"r»' ^ wj- ■ : *--.'- Jt - r ■ 

Sirł(W y„ Ajj-. s*TrU««!A. Siwt»Jf» 3>*n.w 

c, , , j suw D*nx Sł^wwt" S^jO^W 
RmIoM* ShidD Gwr-i $»!, we* «JirwW SWmi 
Sku u Łuuu Sk^ **■ Ornpn S»^«^ S-łiRlw S"lp^Wj 

S»jr»-łrc/ HM Sk^*l?»CI MMM E** 9«Jf#l 

Skuii HDMMW Skwn W jo* Siwrarw 

i»jV*r r tilWIWWWlIlW Su*ł«0*»rtl.S*-*ir** 



3S Bmw 

£mi 5! M s-^ omnc ft* 



Skwrzynw. tr/yutJ, PMayMO W*c* S*«-j: •>•*• 
sjf* *■« 'C' S*t«y Mo«u S*y AJ*m SUti K4"uw 
S*rw .*3h Su*** Gn*}» SUwn**" *>o" Sweocy *j 
m*» SW4ł K«yi«ł SkifioM P*«« Stoć? K-ryuttf SUCI 

P<* Stal ^« Sh.J <ry«icł Shu M*cr, S**; Wrt 
SHu» U***: S»«u Mn MMMM DM»h MM 
^ut, MMM MUM Sł*»^ Torv*w S-*»i «ww« 

P^ ta^i^T* Sk^*. Sooy^' ijMiM 

s^iTiri s-^-w mmmK MVmMi 

Sa-*w Pw* SOTi Sourcr^ Ułmr 9o»r* M 

m W^u( S««. Tyr*« So- 2>gr« SOcrt-i 

SyAJWkPłw** SuŁiir-** A«Vw 5"*/w« Lłw ^' 
u Katr M*fix Sm^j l*tf*t MMmlM 

Sn °w S«t«v*i Pwnv*w S-łA' MM Sm**-W. 
cm S^*0*ł*" SmjMJ*' CiTwU s---***" JMI 

S-*ta*M»' IMNM, Snwiy-»* 0*n*v Snuł* (VU*«Ł 
SwaiKriYUK/ Sff*H3*«ou MMMMI MMM* 
S^owWi MM S<T«»w«i M*rc»i Sm** » 
uu SwrW*c**.Sm*cf»«**M«< MMlTM 
uu MMM S«««*^ M*»a/ Sn*W* S^c* 

U At* SmC*i &ł«)Cl SWU U* :r Sr<*i Sr^wn 
S-:*: :•■»)«.■ Sm*J«* J W?*»« S<-ot&**R*U( Mg 
Uchjj M Z««yu. S«nc* Afii* Sto* i*^* 
Hen* Sr^imi Smo«r»» itoc*' MM M ■** 

Sm&*ł* P«yi 5roli'«k P****. Sr^ciłf** w. Sme-** 
Wac*cf Sroln SWtfi Jf f) Smrtw V*C* STO 

S^0*ł«i P*r«ł>tt SmC^ p «* SmełHk D# 
f ww &ro*nk' .ki 1 . v j« Smc^ifc Jo*w. $™*w 
SmMHW Ułicr Sin*"**' MMI Smc*T«*i nM»ł*Mi 

S-nstnMi SV*1 MMMJ TctlłM S-r->rtAi MMMjM 

Zum* Swu Mtxu Sm^«: G-i«j-i S->*ł 
<f7>iłtol MUM T»lfc,U. Srołt; MMM PM*" M 
vur MMH ^J£2*-J2*i ^""g! 

Mc-* PHMll|WJI, MCHMH Mc^*. Sny* DM> 

■ S*>» M Sff>yk fVu*<3 Smy* W*f *■ Smr" MjM 
S^VdMy» SrwłiM*^" Sff^*lP^* $irylo#l*i U 
UU BMM '* c ** , SfTy * *"M Sr-#ł owy f^* 5 * 4 
Sruc«MrU A«»I« STCC*0wtiuA^O-« MMMjMMM 

Uiuo SokxfucM 3ro*i Sow Aarjr Sow* Siwow 
S*k»^ Mk Sołw lAcr* 5*W 5*^ 
Sotrt W>;M Scłys P-i»myV*« Sc^w* Ku^m-i Soty«* 
Pflfr MM AruO*« S<#yv». Sc*w»« MM 
Sy>n* U*fcr, Soryv* Uc« Soiw** tow $cv»w 
WWt«r*fi &*yt* -*fiy Sołrt* S^»ywk »Jt»- S;' 
ivm S*m S«<v MM Sot*w 3*w^Sow^i _ki 
teł ScMna^ V*cr- Sawwlu S*«*». S»«;*1mi.s» 
ci« Ac*t- Sooa»< BoflCJr Sc*a*. j * ,j3 , 
Scecj* K*n>ł. Scouik <iwwi Sobci* M*^ Soto* 
Mr^ Soeci* M^J SabcJ* W*c(ł Sotci* Pm M 
a* P** Soo«»» ton. Sotw* Tam»u Sooa*« »0( 
Ml Sotcfc* MM Setę** Mi Soociy* *mł»v Sit 
o* Ciww. Sokm Jw* &seav* x* S»w>* Mft 
5»cr>» M SoKtt* SWiO*- Soociy* Towuu^ Soo 
tryrelu Ml* S*:j>H». UTWflO' Soocftri*. M«tr IW 
k- -(JujO Sct**i M»CA Sot«Ciu Młr*- SoWA MjM> 
Sotaóu 2*gr>t« SoC»#c ro--*« Sce«w*« WzrfSot* 
łts Uw Scc-cn *rt*d4Ał MjlM *^ifrTr 
S<t*/» Pe» S*«i| D*»^ Sio-ri| M 
• - * Lwi Scarłik s*»»w j* 

wł'w Rf*>T^£wu Sot>«i» M*c*« -*** w ^ 

t«Ł. ^*»<* SOMUOW^. Krl^-iJ SOMUCI* M 

S-< Cwu« Soo«vh JM MMM" •'_»•«' ™* 
joił* Sot^ Mj-:c SotfcCłłPict.S^włkPao* » 
idm> P»*»i» Sattow* Scdkc^M M W 
tcwikWcM Sabo*w.A«»nji Sococ* JMML jccoc* W 
T«ł Srt» 8^ou SoW SoW W*t<; M"M, 

5ctx>* Txt*« SoWw W»'3P Sxo*MfWi *Wr »J S*v 
Mn Anaitt, OMMMi &»c*ww JM Scoo« 

M, fin* SlOC««uj Pjf*. Scec*** x yr*l Sot«*J 
P<c MM Sodo- Mm So(»t» Set** «• 
M MM Sotd* Włttwn*- MMMM S«* 
Vu-> SttoC* MMA Sorwo W»C>n S00t.M» UtwjW Sc 
MJ M*»v« SoctuŁ.łłU So£J-*Vł» SotfłMWjw S5 
M P«««< Soc^* P-»-ł*» M« *W Socrw Ircr 
SocMa D*n*i Ij^KilltMf Inff Mti "Tp" 1 S«*«: 
. SotfJK* V* -u Sxf*c»»n*J Ji* Sw « *fłtr 
SocWwm* RM1 bMM W** MM ii ''J2"S 

IMMW Som*"^ S&łJMH MjM M5MI 
SW^ W<¥«J> SOU SOU D«ri SJJ 

Ktttrtf. Sou W** Sou IkM.9m> MM JM 
StymoK Sc^Ttruu So*t^ Sanu ^^^ s ^ 
IMB M>M< Sak3&J9-v»» M MMMI Sx>Vi 
r«M SofcU ^J^ł**« SokC SM>MUr>. So>C* M 
1 5**1* SoVo»»*U U#*« MMM luuu. Sok: 
V;Mk< tuUU Sok*J*tti M*n SoKcV«». *"■>») Sc*c 
wnki B*ił* SoOi»J« Dow Sc*c*»* ^"f* Sc^' 
ky*iu om So»c»XW SolSWWłŁi M*c«- 5c«c»»w 

łu:«, MM SckoW*. M*tcr Sc^ckr.^ * 
■tk Sotcow "*-•» Sckolwrw HM Scwk»w HM 
Sovx«ik »*«f Soi^oki* MM MMM P-wro w 
PTłmyaw SokOO**. MU S««-rł*. Mj 
SokttarwiSu-^UJM SC*Ot»łk *yT«u MMMMJMI 
Sc-ę»3»* W*:*J Sc<*«*' MMM *ofc So 

MMM .n^u Sc«**<* *«rw ScuM* łjju Sc*nw 
P^rri HMM.Mll S*«MuV*wi Sct*-i*.W^ 1 c*t^ MA 
lE sSiK-rr^l MMM MMMM So**, 
SSTs^, jin S^ Pn*TW M M Mi* 
SM* U** Soł** Tsmui SoMW. T W»« Scł* 
arsu Sort bu ScOH*n Sec** to**! StfucrPMrf 



V«Pn Sc«j*fĆwM>* M| W*. Sc^Tcyw SÓW 



Kmtłn, Scott Pm* Somw Jw» SopM C** Soo>« 
ui»vu Sopotnsu ucft. Sow» Pm. So^k-^JWaM*. 
Sc-iVCn*i*- So™-,j»WrcrtU Sowy** MMM So-3 
«MM K^ytlW Sorou JOttntt. SorgU T»r^ So-^o *y 

«* &«g<xz Soawi M^Soi^ ta, Sow^M 

»„.; >..rv Sc^Wkr^ ^« 

, • 1 ■ . ^ ■■ ■ ■ : ■ 
Sovw»« JK« Sovw*ki Sow-łk. Ukren Scw» 
u Mkr^k Sowwtt. M«v« Soirorrtk, W MU So»^ 
Wtou S04fw*« Mchrf Sovw*U M*ow SovW PM 
Sok-wib MM W* MMM Souu Sc« 
t, Rjt**! SO tan* SctWk SUwyr* Set* SIMM. Sow 
U«U S»l M*" Sowi Sowi 3«« S«k .*7» 
So*» V**m Sow M<n* So»i Por M.MM . 
So». StM«». Swa Sttwrr, Sm» Sr>MMf Sc^tfa 9. 
M MM *-«iO«w Scfwmb toryutgt MM M 
ImM St»*yiw MM w«c*cft Sm(« «Mfs B» 

Ml Po* S(tM*> >=rr*>k SPM* HM^yk Se«M»k V> 

M SPMkS««Ur St«l*£W Swjcyjo. S(MfUp« 
Crww SCM P«f. S?»crU K-mtrć. S«* Mj»J SM 

PyfU ScSkOM '^UU S©*«ta <ST*UX* SpOfl* «»P^ 

SpV* Soav* Tomu SPOW M*i9MI M 
sS«u &«9« Sow RVMd. Sor*». ^ SM*" 
fiw«kt ŁuUM- SW3 PiimyTlM Sc-łww' J*«* Spyewtt 
El e — -- » o.* >. -,■■. ^.-vj..- SoycNtt Tc^*U 
IM* Sp>*k Pł 

■~ ■ "* a *! 5*2; 

M S-aJi*o»T S-otfwi M X M i M IM Si^tOo 
-r. Suu.k:«> froUJ«y frouKrrrtW M MJ 
Sr-Jta S-3U SłMDra- S-*kf*W S«rt)ł<t M* * 

StKt^H Stkcłv» Gctgyi. Sue*** Pyv*3 SJa 
-rwi r«M S'jcrwu« ACłT" MM Ł^kir Si*3» 
M ^uc Sucf»-« ^ftwtf StkffMtó "MU. SUą> 
Ml M Surfów* Ad*" MM ^ MJ 
cW« W St*W Bcm>* Sikw ^« 

r..u St*cw JMk MM J*u6 Suenon (W« Sucfw 
w» Acw Suctw* MM SUKfW* M Sl*(f<«*« 
VjfW SucrcwiWPcf SMcnowcj&wojW StKWwaKor 
MJ DMJMllMM SiKfo*« "cw 5iidw«ttMk 
RU:ftc** Wtuik. SW£fx«łu ŁJutt SUKWik ■(irywcf 
■MM MB St»f jrk Mk«i S-łJ-wk WcW MjM Ri 
M SWcNrW Grr^ori MM Jw» Slktfk/łhKnyłW 
S^tki Wcft« StWvk G :«ixi Sucłr* M SU 
ciyw IMM Si**m st*Sw- A-u&jW. Stktf^: 
MMM Si**ot MM Sucn* wojo»* MMtfaj 
«*w Si»M* 3*-**- MMMM Vum.u Su> RsmI S'J» 
■Wrtk S!rt« Sj»7 to«M. Si*«*« IM»M, 
Slvu> StAiT su*»» Mm] s*^*c- 

?Jir. jn - MMMMM MMM Kiyirt* Swrtw 
Ul p*m Si»i Pk" SiravJ> p M* MM *uow: 
Su-co Tcn»M Slmcjk* Grwo^i Su-cm MM Sanci* 
IMm Sunc/k* B»»H» St*nuy« U*»i Swrjyk P«ry 

KmIMM Mkr Sura* "CJł St*-«> 3**<J Sł*w* 
2fcrtM S'k-»k jiłub SW*k WkfMAJ Si«k Ukt* Su* 
.v.,.r.M... ^t*r.>Wrc- S ir-*,yj S-r**faMI M 
hmM Sua*Wu Suru>Tc-«u S:ir»:*v SU 
r*c Oifran Słłrwc M*-:«v SUMt WłoW^r Sur*, kur 
Siłr«ci MM Su^e-tk- M*wll SUr* ^ S>*km 
Vi- - Suwiwu JttuC si*-.vj- J. i Sumtna <Uslu 
S-kTrttjmc:* ttrtt MMMM S«kr*k«cz*» U<3l 
S-*r >wvu MM MMMM M*t» S(kr.»Mcrr» P»^ 
Snyv%u-v. Smc- ' MMI &T«o« Sttw S-Jr. 
u*nkj A/i> S 1 ^^ BooMm. Sł«Mi»*« ^ c * r " 
; jw»«vi sbv Su-^mm Tor*« Suwm* 1 
S>kr<««<j Łjk»« SUH.MW MMI »*»M« Dk/fk 
MMMM Gwjci S»a-*»w<3 JJfwu SU-«m« K'ry« 
5 «!»™**^yK* Si»rUw«UkC«k Stkrk*w^Wr:o 
S-JOkWI M*k» SlkOoMtt Mk^U SW*M« PM. 
Su--«w<i Sfr«M« MjM Sur«««« 
9>^»-<i «cmkn StkrtuMU Siyw SUrkM« Tą«« 
- Su«i*«ra MMM Su-*o Ujcr 

St»- Ł >«łi P ^ Stkrcw PWl MM C«*> S-łnomw 
W.cslk* SlrW M/o*m SunuMCi Mk-*k Stt*»«J 
lUM MMTffMM S-łBf^Wk-c" Suco-Ukcw, Stkfkr 

łAcf* SlMt«tl S«OM"k" SUTCM VitKU SWUłll ^ 

^ . r. .-w. kr r . - . 



ay< yr^* >vrrwv- m.^-.-— ^ - — ■ — 

•wiTamku Sł*;*wPWTrtU* $u»m«D*«u 9m 
w Suiuak j*«k SufW- M M* u<r* Sm 

(Ul V<f* Si*!*- JkrOMK S*«» «»C S»fk* .M»U 

S'*rtc towi MMI M» SUf7V» VUc* Su-«k 
oki- <^*«k ZJjnłł- MH </ryuf MMfM Ite* 
M»M Pk*** MJM MMM MiM -kojfc SUi*. Ur 
■ f siJBkiW-** SdWk Pri*n r itt» Smoi S«M«W. Stt 

ukk ZM Mmi M s**i* SkMflj-- siwmjiwaj i/* 

M StnrtU Botwi Sl»M* JkCkk SuUkk Hj/wM S«W»» 
lVfkr $'**"• M Sik/tj>i L.UJ.' MMJ* PM 
Su«arfw«. S*1«t*. SUk«* Ocw SikUMi* M 

S-MIMJk i»OH SUUMtfc- W*"* SUWW««* MJ 

r^u Sutf»«*« Su«ck W"co>« IM 

MM ^*OłU. S|MCIWW«C* &Mkflk.Ł*»ll $U*>" 

*k, B*f0M SU**» M*rr S-k.-i^ PM M«*J <^ 
MM Sl»^UMk..&MC«Mi-of> MMM SU-x 
u P.rt S-.k»c» MMM S-MKrry Ja*** Slw*t>. H*ft> 
HM Sim*« Robr: Sf*w™&/«gcri SłMni £«jr*» 
MMM MMM M, Su«*ł OMM M 
MM Su***-. IMM SłMMui M.7* siwny^ p « 
^ S"J*.-wv l*cM Su*»i A.TWki S*-^ Gi;*)*: Stw 
kkł <rzyvrc* S*! P«r S»c MM MM WfoO S«c-» 
k Zl«r«r. fcu*^« S»k MM.M MM M 
Pł** Swe Toi-kM S"»o»*« M MM W* »w»e 



Ste-Szt Czytelnicy 



wcj DtMl Stackwwicz Kaz*n*rz Sraac ftttM Sł(cł*.*c 
Stwar Łukawak 'tfv Jaroita* Staw czy* Jaro»At» 
Sh-MW MjMuu Sletartcna, Te*w S>*af«ry* We*) Stała 
-ttk Adam Staratafc A/tt-złr, SWa-kA* 0*rv«* Słwanak C>7t 
aw SMr>* . - ■ .1. ',• ■ S*<*vik p ci SWr*U 



1 SWi-vwcj *ru Sara 
: ' ■-' '■ ■ i fata - i Swtai 
'. SWara* 3aw 



i ciau SW w- * Wf: 
SmM Andrz*, Sk*V 
ncwna &7ag*i SW*W"t*j Pa** 
" b*au s*t*"** Aa*m Swtew 
S^(*M*' „'aca* SWtwsk. Kon-*' St« 
KmuW Sttilrtłki IM S»*i"»». Marcn SWKW^ Pawał 
Swantkj Pm*, Stata/tni Pic* S***mfc> Rat* Sva-> Sew 
iMn, S*egar<da Grzegorz Swjc* Barrw S*** <tvtt Sk** 
Piwny***. Sta-nAcam Stan-Aca* SwłiMucHi MM* Al 

SWi JarWw* Skl*f«er. KT/WtOt l-AakZ SWTlKfl 

Bartcu Stofrntft Jaca*. Satnracr. Mac.*, Svw W*** 
S*vfrWi Pin— łV#* S>Kfi*r*i Tamaiz. Statku**. Jaca*. Sta* 
trawy* V SM«nrr tukasz Swtnp*r V. fu' Slarro** 
Ro« Saampir 'wr* Starnp* StzraUa* Sw/nc*ow>k, P»» 
S^ampr*** 1 " Bat**. S Wff < — tl -aAub S w y t m *e 
mu Hwptl Wl i wraki Mat*« S'er\ « *i 

• i/ * . z Siana rOao***n S*eei 

Uaor Stąpa* Barto Si«cffM>i W:c*cf- , Saccjyrw Wcy 
krt Stąp* AJam S*ę*fi A*łar,, Swp*»n AnOrMr. StSpar An 
ta S"o*i A/taduu S!ep*Vł Dar-* Stąp*- D*r* S'«W 
oatr«< S'*>D*n Grzagc; Star** Grogorz SJęo*" l-a* Sio 
ma «f*iu jaoth Skfp*r >vtj» Saaci^ 

?I#WK KityizW, K*P*n War&r, Sl*p*n " • NM 
St|p*n Przarrry*** Step** Rcca-I BtftŃrt S«pC«**1 Step*" 
'otfasz Skao*** Heban $'*prsł °t«za'i) Stapij***, Ucnat 
Atar Sr^yui jairt $:«•>*< V A» S*mafc *M 



JOf/ Stapr.**!* 
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*owjk a »*1 Su«M P 
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SJ 5j* CarvjU SU«f 

nur Kanw • *■ : ■ • *■ Sof ■ 

Stnomr, $u>tf*fe G »^i S*aw»* t 
oyi S*arvut»i*i Ttmaw Snfjf» Yi 



Sa»wrtj Pawi S*c«»*M' ktvt Słocwa ianuw S»cna i» 
njsj Sł>:«*| K , iyirc ł SKxf<4 Tor-au S*xma«* Mcttf 
Sax*ai>uut| Sajj*>L«v<* SkKMhai A3am S w yWa fay 
■tar Słvaa> Ma*3n S^om*. Uarak Sio Vato^ SfcfrKntMa 
E*» St^anomi' fc)*r Sr-^ano«r^i Artiai S»f»K UUu 
S<oao«*<c °'irritk St&rwd" U*:td SU>«nu GfKytn Stena 
Min Sk>* Ek- i S - ^>*oyk - : i ■ BarM Sto 

Urcafi Ja-ojła* S*&aruyi P«" Sbiaec/>« Saba^an Stilat 
ery* Tomau. Stoanrt Waran, StaarWu S*S*v» Jace*. 

StótarVJu Jan Stopniu iuMuU S*^a:W Sm#i* P« 

Sr*ł'U. ftaOMaar, Sdwi S#w»»ri SfcWłfc' OiJPiM St: 
Lir? A3am SK>*f7 Joanna. Sx>ca Anorrt; S<o*w**fg 3an>U 
Słotach l.uu SwMcb Ua-at Svs»a D&nwi« SMo*w> w* 
UtK SUcwilk Pa«« S>*"»-n Arx»;a Sl^imrw Kr^uty 
Skima SatMryi Jadała* SUpa Vaton Sk»a tfcntf 

Stopa « r . ■ ■ . ■ .■ JM 

Uartt, Stoe^iyoaai Krryuuf , Słopnrfi UaroA Stopy?! Uaraa, 
StorrwwUu (»<♦ SW* Ja*o*a» St-#ua* Pawf St'*»i 
Uaae] Stary**. Pw>t*a* Strącająca* SMtta "r.',vtr 
S»aM*> l*tir- Sra» tAau $tra 
*łt**aifl T»n#« 11 i, . ■ • nuoan S»anu 

Jaajt Ssramai łCTywiol S*a"*j BanM Ml K*w S-rapoc 
Uaoei Snava«niu Ua-tn SnauWMC/ Stanwa* Stwan A, 
Ban ^t-tt Paw» St-tr<* Ad*n Sł^y* An*r*. Snorw 
Pw» Sti^aftMu WortM St^ft Aaam Sswawiiu - Słirr*, 
Wfóioatt Str3M *x*ia* Sfr&fł* Sfer* Booćjrł 

SwrA myM S*wy% An*ia( Ssu/at> Rata* SfuM PaJa* 
Sl-ijja-a Warem Stugaiet Hucm^ Stru^sa V<-a SWuorHŁ 
ftj'a- Ssnj»f»>u Oanuw StTą P»wt SHo UfeM SłAcwi*- 
Erw KcynA) RaW. $MMll Mknj . Sb>>P»lC^owi*J Jarw 
Strun > VxtW. SfuM War,v S^K-atwu Urfur Sv/*oi 
Gtngwi Sfvc«j»w t>au Sty** StY. tumrt^ 

S&tT«<n*i B<a/«t Slin»«rVu fiUttt. StuaimrłAi Barsu St-z* 1 
wyu Uani/u SMaMwu- p»*. 5*:*t#<ft* Wx*t St'/»> 
HM Gr/acpf? Słw»aa« Arx».-», Swatcjyt Waoa,. Sr»tŁr f i 
W a f S'7"*.* t * Prramtt Stntoc Pacmln SttraMcii Paw« 
Sfewwu Uaor, S»n«ctu Ardrrw St-7aaxx Jaraitao 
Mu Uac*i SnakKAi Waryi SV;ahK» Uchal Sł«*Kk "a 
S»w*k« p»m* S»;**aa Sttn-J- SfraMcu Tcau 
St-tt^iattŁ Ja»ut. Sf/anwarł Pa** 
Smapa* UtU Stlfvxwiai Ma ar Sr.-»«»»vi Atjr S»# 
(•■-.■ : - ■ ■ Snn Jacti. SMyraank 

Uatcai Snryęa Pcf. Striyi Jaia*, S?-*fKkr W*o" Sv3anc»u 
ttetw, St^darwi BaaU Sljrtciu ŁiAau StuOw BtrttW 
Stu***. *omaw StoetjianrT - i . Stoarrw Jata* S>** 
W*cr Swa* RacuiM Sm tOrywiof, S-un IMuj. Stjaiaa 
Mara*. Sfiattw A<v»7». SfyW JMk, Stycr fjmau Styaan 
Pen Sfiraan Pr/ame«. StyCf*" Sabaat** Stywifc Katrw 
St«yf« ^awat S*ęa Por Siyia Na* StypczynUj SaU*a- 
Słvy»a ZUf++ Sh-ju-s Ua-ł« Styoua <-v«an Str*; Oarw 
Styl Paa*. S-ywa* W^>ux^, Stwr«" Bartku Swaci' Pmm> 
Sutacti Stw ' Sdat B a«* S,«g Grraę^t >>::*-.* Pa 
a«f Sjkwskj Włtc S^»C1 IMU. SjCCCt Paw* Sxnar 
Oaruu. Sucłuoaou uro SucAanta Patycw S^ftanca Tc 
-naw. Sucr*-*fc Wooadi. SocMfta* Wcata* Sv^* <ry«>in 
Suom*vu M«rt\* SucnaT" 1 W»-cai Socm-m WoOMt Sjcftar- 

*• piotr %ut^kik.9K0^H^%t>mh^śm9titm' 

v Raaorjlao. Su7«OU Tcnau. SucfcOu Artjr Sudoctt Wtr^ 
SuctiodotM tontu Sjchcm Saoaflan >jcM*t*i« * i, i 
V*. SuCW twfo;. S«CW P*»at SjcW WbcUm SuCtW-łA. 
P»* Surf****! SucMa Maati Sxf> UAtfgj SxM 

Ait ar. -v Sv4r U*av Sudr Adnan Sudat fij'*'. SoOC l. 
««U Su&Ai Uaran SjCkaU UAau SucLaU: LauaA Sw»i 
Wa :r SurJyja A*an SuV S>'yd Ba-tow Suginii 
AMsa-er SuyłiA Baier. Su Ra-> SiaU V .y* S^wrU. 
AncVm Sukamt iuUU. SJua>rtA BarWa SuojA Wac* 
SuU'lP««r Sc.*riWx*cf SiłitK-uMa^r S.*Jul^UM 
S.fc* Si»*-^ SJamhi SaUłhan S.a* IMu SUa* G>ia 
»r Sl«»«u Krrywtot SJawiŁi War^" SJKKnu -łctmoi 
KiaJlJMI .SoMWcfta- . Sut* P-iamy^a* ,SuUSi»*e™ i. 



AHn Sarawu Varcv Swnoga 
k Py» Saritak Wac^ S«**\* l 
Pon»r Sw'aU Ev)*nu S*ł»a 
iłhkjpcc*^ S*Kn jaotfM Sw 
SaoCoda Uutu. Sucru Potr 
kr* Sao* Rłda> Wotc*Kz 
rc: Ra>»Wa Syii P-amsLt* Sv 



SzaUawM, AA/ SjaDwii V* ,w SiaC-rSak, Darvu Sia 
bratau Dm* SiacWa Pawet SiacAj Art; Szato Bartosz. 
Szadcwyu . l a'vu SxiCkiMrw< Saoat^an SzaOr Ur£Va« 
Szacucte WW« Sz*1ijtu w.-.Jrt Sfi'«-« Wkj-.al Szata 
■a Karra Szałarczyi PM, Szałarc* Jczat SulnaAj Ja*X Sza 
U :.<*■+> SzaM WarNjsz. Szarlh Rafat, Szatai Baze^a Szi^ar 
Jacak Szaman M Szatrinac BMak, Szarar^c Uarak Sza 
tanac P«ti Szakanac Szymor Szat-anoank renaaz Sza^ar 
N Adan Szaf 'afekt Jakub Sz^arvtt> * ■ <*- 5zat*r<« Kx 
■m Szafi-H*. «.-„>*-■ Szamański Stera/ SzatriHki p cn 
: ' ■ ■ na'a< Sabaskan Oz«vj 

Sza> Woł»k Sza W*cr Szą /Kioacn Sza] W?f«a Szauj Ry 
uard Szafi MarJek, Szap' Jarek Sza^c Uctaf Szajrw ,v<- 
tta* Szr*" SzATf W<ft* Sz«,nr Sz»r< 
U Var« SzapmkJ Ai** Sza»W Art* Sza* Wain SzaUMA 
Rcbat SzaJaCMukasz Sza« RadceAra Sum &r*y.u Sza 
*>■ AM Szaiackj V>»> Szatak Jar. Szakyk Ua-cr Snw 
jacaa. Sz*#»nz Dariii Szawanc; Jar Szaoon Pa**. Sz«n~ 
rxnki Oorrwa\ Szarnkk Ufea M*vV AU:* Szanetadu Ja 
■X* SzancM.acak Szardet Mjkjczafa SzanJu-Ui Pa*f , Sza 

■■ • -,r. i ■. i ■ r ■ . ■ 

P'zarnrVa*, » ■ Tmia-\ Szan*c lonaw Sza 1- **' Ua 
rtalt, Szarł* R.* Szif*i *jzytzłsl Szfzancnrcz Uki:r 
Szara* *i* ^»** Sza-aormu Pwn SzaraViM *>m 
Uaca>. Sza-e:« AnV Szarack Tomau Szara* K.n Aaksan 
r>a Szatw iakue Sza-kKit*-j Saoałian Szjrxc Uac* Szat 
kcwtk. <sryux* SjzrAjwłtg Rw S/*m»> Da-uu. Sz* 
UMk RhpI Szarmacn Szamani Saoiuar :i - zt* .* 
lukłw. Szłnz*#rt*i Sabaskan Szary Arja- Szary Maron 
Siaat Pe*. Szaitofc EltncU Szarad lukaaz 
Szattanrcz S*a*i^' SzałrotnM Ka-jr/yna MfetMaJU Ada- 
SZJtJu>aU Dar*. SltkC*vk: U r.rf Sz«A>arM, Pa** Sir 
kOanAi R*J«ł* SzzAc*i* T ;ma* S/lł**wiA PcO»n. Sza 
V*v Art* Szatynki ■C rywt Sza*tow*» 8arftom*( Sza*a 
•«*.< Wjyoacfi StMtut Rt/a; Sztarsk. Grzaęcrz Sztcw An 
■>z* Szczać Arrfrzti Szum; r w* Szczap Vav v Szcza 
*nsju Uac* Szcza*v>M. Rioosta* Szuk Lucyan. Stt»o«> 
Acatn Szczai>a-iki Ja**, Szczac-n OzawJ, %zam» Tcnau 
Szczat-yjnw P<« SatMClMI Pcł SzczaoraDa uw, Szcza 
cmi Paw* Szczkj^m D v-.iz Szczkshl< Robatt Szczk*- 
lArj-ai Siaarjtm LJiau Sz^aęajfu*. Aftki*. v ->i".'rj. 

r ■"■ .•.■-.■> Waren Szcza* . . Szczakarawcz Rc 
D«n. SicztAutak Kuba, Szczt-u O zagcz Szt»3oa* Arka 
a\U SzcwmA Bacaur SzczwajrYiłu y?* Szcz*oacz*«rłki 
Ra** Szctapzr D>zyzęa Szc/«*vAł u.uu Irctaca/czyk 
Ua-tana Szciecar*k Ba^-iz SzcrapanaA Oruu Szcrasarafc 
Krwy^ > ■• '-'>.- -i ■■■ fobrt Szczapan* 

tJiu Szczoaariii Mji SzczapatJk Bartou SztzapaAat* 
Otm< Krzytro* SzcztoatoA Uac* Szczać ar-j* 

Ua :r Szcza^a-ui Ma ju SzcztparMu We**, Sz:;apara* 
l**cAii Szcnpartak Omt Sztzapartak Pw-i &u*c*vatRa 
(ar Szcztpina» Ra** Si.:l-. i .. - . ■ .* Szczap*- * tło. 
ocen SzczaparaK W«wst Szciaparw LAau, Szczw* Ba 
c/usAt*. i*;.;z«*-» Jamz Szczać* - * Warak SzczapanA Va 
kKU, Szczać*-* Pi*d Szczcpara. P«« Szcza&ao* Przamy 
Ha*. Szczar*na Rocan Szc.-aęa-* 'r- iw Sz .v . i ń .-■ 
cfftA Szcztcar****: Ja-c-wa- Szciac*n«**ct UaMt Sza* 
PWkjtaSlMri Szczpc*y«u fcjj-i- Szczaparat Araza. Szcza 
ptruk M.< Szczaparu Banw, Szcz*i*Hiu Damw Sztz* 



a a'* $Z'^zac*rtM SttasUn 
Ml RatU Szczapaj** Pw 
ta A9W SzCMttMI J*XiAI, 

V, :-■.'<•.' p'-s» Pc*. - 

i SzCZfan* *ncVz*, Szcz«V> 
ra*> rAann/t Szczury j«e*< 



Sin in 

.-Trtzty 

■ Wara* 



ag Ancrzai Sz*acj " ■ -'• ■ Cłrnru Szata Ptcft Szaac, 

Luuw Sz*c Anorja Szale j*3th Sz**i*tw AnoTaj Sza 
•f^tj P-,\ji-i Sza**Tyaiz Sj*Wio*»j Gt*)cz Sz***l 
Paaat Szfkwncii Wwcr Szttgi Ucf j( Sz* cl S>a*on-* Sza 
aga T 3rnjtAM. Sz*«2i "cm^La* Sza'kc*nk. CWagari Szttocr. 
Ardrz* Siaoanjwcz Aaam Szanta* Uł'C*i Szant* S>3*g* 
Uarc-n Sza^c* h**u Sz*ndz*lcz UW*I Szankhir iarry 
ImMMM J*3kta* Sz*x*5 Gna*ou Siaoatjk tukaiz Sza 
pał?*vk- Rc««f Sitowi Wa:*i Szar Marak. Sz*ar*ia P«V 
SiWraU P-ze-yi'.!* Srraman lK»k Sza-^r** Uaruu 
Sz*r<*incz R^atl Szetuan Icmau Sz»rv*n*a n ka £** 
Szarwan*wwu Ardrz* Sz*u^v-*kz Pa»* Sff vxxo*k; 
Rot*n Szawo Bartak. Szat; /a Rcnan SzataU Art* Sza»a 
A-kaouvz Swa* S»Un Sza*a Barn* Sza*czak .*xl»* 
Sza*cz^k Grzegorz SzawczA G zew* Sza*cr.» b*n 
St9KJv ' ■ - »>: r :•■» ;<< ŁtAaaz Sza*czy< A.*4z*i Sza* 
czy* Ara* Szawczyk -»» ■ -■ Aru .■—.*,- Ci 

Szawczy* P*p Sz**rczy« AmM Szawtzyt G^zegcz 
Jzca* Sz«*cz>k -ar Sz**cz>» Kama Szawtzy* Karet Sza* 
czy* ttaywwł Szt*-jyfc Uac* Sza*czy* Wa-wu Sze*czy* 
Wcnar Sz«*czyk P<tr Sza«cZfA °'Zarriyita*, Szawczy* Ra'* 
Sz**czyk Sy*a*W* Szawczy* S**u Szawczy* Szymcn 
Stawczyk 'amuz Szawry" W«ar Sr**** KrzyW* S« 
Wara* Sz»**Jz* Adam. Snania jaxa*, Sz*atuU Tomznz, 
Szk*adz Pet- Sfkrt Ma-^n Szka^ły KrzywW Szaiarczy* Rado 
tta* SztiariAi Adran Sz*laraA< AkHkard* Srt*u Jacajk. 
Sz*Ar4> mw Szxla<z Wet al Sztwz T&t«sz Szxoda U* 
M Szkodry Paa*t romaaz Szkoły* Pwfr, Sz*x>ak 

Boęjean Szwiyyjki Acar SzkjdkrcAk Kor*ic Szocrara* 
Warem Sztudi'** Uct-af SzkudU'N> r«c«bar< Szk/Saraa Rjrr» 
SztiaTaraA Woda* S/udktra* Wrcr Szk Jtac* Adam Szkurtal 
Stoworr*' Szkarłat Sawa*. Szkjm* Janr* Sz*:N.*ak S*M 
ti»n Sz-Acłioc DrM Sr^cftokoałkł Rota" S*!ax/*fca M,« 
MMMM I«wM Sz«r**a KOMd Sract**i rtrzrtZtrf 
Szb.-tarka W<-jt Szlaczka Pa** SZMKtwtko ^fa^rWa- 
SzUrti Asam « z. kt,-j Jaca* SzUp 'ctmiz Szupa A-.>z* 
Sztapa* P<* Sz *:v Lu*aaz Sx<i*v» Skcfa' 5z*crt Wktui 
Szto9r P'Z*myila* Sra* tukau Szky* Canuiz Szte» Tc 
>au, Sz«r*«r .c-zy. Sr**zr>*. Stanci* Szteza* Dorr-r* 
SzKfZH V*^» Sz*za< "rzaoyfa* S/«zynQ*r ttarc Szwa* 
StiNcma Szoac*vt> Rsort Sz«sm* Zbww*, Szn.j j.i Socj 
■t i ■ Sz-r-a^a Wajtfiw Sz- >.*■■■« P>ot> Wac*f 
SjrurOjcti Wkf* Smapczogu Marc^ Sz*r*ajfc*i* Bar*, 
m*, S**maf* Szy-K" Sz-~1 f*o. Srrr»a>* Warcr, Sz-r^*i 
P«' Swvg*t Racwii* Sz~v* ftałzf Szrr*}***- Marc* 
Sr*orawicz Mrak Szmoiu Bogutfa* Smi Dtr^u Sr>x 
Ftc 5znve jaca* SznAa Wac»„ Szr-.*Ai Mafa Szr^yd Ar 
3>Z*i Sz— jr>i Grzagerz BM*J IteMOl Szmy U*cr Sz-yt 
p 'zama*. Sfrny- P-zanvtZa* Szmytm Konrad Szn»rtkc*w Da 
n*l Sznaalar Bartou. Sznaydar m0U Sznada Wac* Szr« 
c*r IMHMI Szrwa A>>z* Szotyi 'febart Szcłrta* Ua-«* 
Srłyuk ptgta, Szoły** Padała* SzcOkowtt. RaOentt* Sz; 
V Szauj Jan Romar SKC Euoa 

imaj Szłk: Mac*. Słc****:*! e.p Szo*yi.k >»«* S/c-tMji 
M-:Mr* SzoVxl> Suwy Szap* Łu*au Szrpa KrzytzM 
Szcęa Ouar Szop* Sabatfar Szjpa T ofrukj,i Szasf Wata* 
SzoctWu Pn* Szot* ^cnau Sz&si* Łutau Szntak El; 
c«a Szoaiak Grzaęarz S.-3Uak Kryvar> Szoiłak KszyuM 
Sz»:ak Mac* Szot:** Marcr Szerz* fortu Sza** Łu 
**u Sz»Wk kj*atz Scc**a* Ada- SztAłak Dc*** Szctta* 
Kryty* Sza*n- Ma-u* Sz3Va* W-char Sza" lu^aiz Sz.t 
tiryuKt Srxa* Ana-r Szc** Jaca* Szcłak Wata*. Szowtz 
OarkAZ Slotowi*- Utul Szo*c*wj Tcmaiz Szcacam Bm 
dzn Szpa* Ar** SzsoA Arafe Sz»» Mwcn Szpak Uzm. 
Szpak Stawr* Szpa^cstrua Ld* Szca*c*niu w^ut Szpa 
*o*kiiRa'at SzpaUZŻ^^a* SzpakwHu Marc^ SzpM«A>MA 
tjaz SjęaralarrW u i i 'z?** a Szparacuj Karał Szpatarajat* 
Pary* Sipii Szpta h t<-- •>;;■ -..n Sabatiiar. Sz. 

da A Szpc* Ratzz Szporar Adarr, Szporan Acam Szpu 
na- Pa*a» Szpura Ralt* Szpura HMK SzprU Aru Szpyru 
Pic* Szjyl An*zt) Szrajbrcwifc LtiZ** MMI WOd Srac 
rkek. G-zaow SMt^NMM &az* Szratr** MaktuU S/ro«*k 
Pic* Szfomak Sławora Szaarowcz Marc-- SztaM <*;"■ *: 
Szlaoa War W 5rar*w Ton-aiz SztZaa- "onzaz. Sziayarwató 
Kjbr- Srzuar»aWJotr« Srjfwr tbotUŚ, Szta-c* UtaiuB 
Srandattk Wat?" Srardc tVcłC*Cf Sr*%*w ParMit* 
SzkWWłar KrrywKł Szwnc* Wopacn Szkftr* &z*»yz 



Czytelnicy 



Szt-Tur 



SlK* K.-)iłK SM ' ■:• %KW P<*. SrłOT 1 
Saorc >U>ar Srt>S 3anuU. $n»p» R*'*l SJ5.*a GriaoM 
Sr-aue** MosUa SMwMCl 6fMM $A*.ł-*s*j Kar^i Srtu 
ra Kriysito* Srww-traa K-rysTc* Sryt*- BtaMi Srfym* jatry 
S.*_o* Uaasardar Sn** V«*> Sam T-wau S****3«A> 
.V - - Ba-toU . a Slut*r* . . fet S/j 

;-y W*tr Śrut** V«fł* Siuc**1 Tomau Sao^W >w 
Sa* Maj Tomau Srudu Ba*U* SluKroama UaJgoria** 
Sa**i* S»*wtmf" 5r,<»a&awd Saa***: K-rysnc' Sr*aa* 
mu P-.-.0 SraC Iwau. SlaC AnO» Stuk 3U'*i S.-.k 
Edwart Srae Hanra. Srac (wat 1 , Sa*c Wena*. Sak Om* 
Sa* °***' Siwe Rot*** S/iic Tomau Sri*c Weta* Sru 
crtwiuj M**or Ł'u-:.'c SnJCA*< , *t J**uo Sa*> 

Jaca* Sa.****.' f-ww Sraer Si «••>• 

Maran Sn>* Łikaw Sf MMM] Sra* e c/i Słutt To 
m*u Sa*«ow**> Bafcu. SiaV> Men* Siatiw Anthei 
Sa.U M<f*t Sian»o*»« taou Słw^efc Uaror S/mwc 
Tom**, Sia*«*>*Xl Ma-*iu Siar*}*- Maron Srymojowski 
3*rieu Sn-f* Baer**. Siarrfas Mar* Sijt»*i* Aren* 
Srawwt Edward RWMH p *»* bM Krisu** Siu 
MCN M*o»> Sransiu l*cft*i Srum*«. p «ł. Siar** MM 
Sru5*j« Pa*** SArc-ns** M*n.U Sn^pnrcrynsA. Adam Sia** 
iar. Imi <U3c/iU» Sruj'* Ar*. Sn/w G*i*7Ti SajU* 
Konać Sijj** 8*rtot Srust* Swtjw. Sijsiw Tomau 



mau. SJu»*tft^ lu**u. Stjrijrcrr" Banjara. SajjarcA*. Kon 
•ae SLsarc/y* Knyulot Swłre^i M*w Suw* Karo 
Sfciar: Gaegrj-i Smu*M Oaman Smuto** Maran Sm* 
<omfa Torrau S-*to«w MKln Ww* u«*u S/-« 
Pt*f Smraontiu BogOw. S***ciynjw R»1at Smr*- 

ar» w* Sm** jv*k Sm* jwan $-*<*»*• tj 

Sme-ewMO Pod. Snwncfjlł SwUrn Kin* 



ł ««J*w.T<M»u*JO«r**ft.ifi» 1 Ae«T. * C ^« 1 B«*: 
tx, Tj^ik, T*MN <arM. T ok*łki KrrrttW V 

M«r. Tc**» (V*r Tjm,*- Tourtu Sto- 

wam Tcwnhi Słł*nc* T«« Arw l(«M Dnu 'oorz 
» TMB JMH " PM SlU««r. T :>i 

-tr«» u*au. T£w«»«« Tc*j« «w Te** 

MI, Tł**i Konrad lOMN "«n*j flowrt. T»"*i Se 
•j-- , Tcrrrfu Uhm To«w* P»Mł *a^n* K-rrWC 



SS S&m! iSS t>^r« S~c U.-^ «n '^au NOM*. Mk ^WtftfW* p« w» 

MTtk SpMK V.KłA7 Sp««.M U»^ł Spw.w W*v« 
Uew<i Som Mim IhiBWJj S«n*«*h' T > 
m*u Swk «(/)«ic Sm»j*< AMf». S*»ar l*cf« S»*c* 
FMWl S*W>« 6*13V S«S*ł» J*nu«. S**t« Vx>.> 

SmMt a-.-łli** S«<M $»^'** Sw«*< TO 

IW f*m» ■«. W*rcr S»«»**^ M*rtA S*i4*tx»»J •* 

«*cMtwi S»*owi W«s« S»'«ju Aon ar, Swadw Rcb*l 
Swada Mutr-, 5w»Ty Wam S*a»- P-M S*x Lj*«u 5«> 
bJh «»c»( S-«»t( W^oetf S^kJc &«>*i U-jm 
Śwokm Swdr* Krala* S*-»w-*3an SwJftw 

Wac» Sv«MVu H»«h Sidrtu p *»"* Swwwuj Sm 
HM S»c*jł*i Tomau S*ea* S'*Wa* MM* 



— >U-». Tohłk Acamoyti *o*ra« Ttwaai Dom To 
mau Didn. TMMI Cv»**«*fv *om*« F«dorcw£J. To 
MH1 flaUY** Tomau fr»ado Tcr»« Oowwno. Tcmau 
Cr£»c*. fonM J*c»v Woflec*i "ewu toaoww: Tcrju 
KuNa* Temtw ikattw. Ton-aai <ubmwi. Tomaw «*r«a* 
Tomau -3*5**. Tomau P*xi*»owlu Tomau Pjo» To- 
mau Skmś< '3(MU S **•*■> *or*»: Son tomau Sc*> 
Tgmau SuctoOWu "omau S« Tcrau Utn T s . 
mau Wwo Tomau Wn^. Torrau WnMM Tot*U Wł- 
C«<. Tom*« WajCMCn Tanau MN Tomau*. Sartou, Tc 
raurt Ret*-' ToiT*u«F«a RMM "om*u***a tryjłf « 
T*P*u»*ł»u Utł^al 'omautwwiŁiKau. "^-*ue*W' Ac**» 



"omasw*u.U 



aartaw^*is?£sa S*SsSSs£ttós ^MsisSaaaŁS 



AMtmM SiwtlK UMU Srwalęi 

Sr MpiajAM W*^" Sx*a*acibJ*«ju Si*wc Srr«n 
Sr*aru»*wi .arc*** IrmhIiM kkM* Sr*afO*'w ^ 
b*. SrwH«w JHh Si*«) Ma»on S-'«c Uaf« Snwo 
°c». Si**a» u«*u. Sv»«<:» Mac*. SwwJe i-w* Si«*i 
9 awK Sr*wła P-ot> Sima Zt>grt#* Snwflw KkaM Sr** 
dc«vu Wa*e*. Sj-**c .-imta*. Sn*»^i ****** Sx**zn> 
łrtw S/**v MmMW Snwtr*' IftnM, Sjw*c 
Sr*or-« KWMH Sn«»Uł**». Jar«. Srty* P^* Sl)łi* 
Hu Uonał Srje*** 1 "WC Słyt*o** M#cr 
KrrrUM* S/vc U* er Sncrt Jact* SjyrWa T«n*u 5*r.Ła 
fladc*** SaJtw Ge? ara ŁryCiMi-. M*'«* Sjyo>wwi U 
ou Słydowlu RiU Srrtfcww. 2Ł>t-*h Łrydfc*v Z3fi 
staw Sxydt*j CyjigMi Słr>^o Aa)M0l MM Kryuto' 
SJVO#kc Art>fe-. SnOi**. 3i«* Srrdw*. Wrei S^ił-s*! 
Ma*uu $w*>#«U*. Sry**s*.AfKlrm S/f3C*łM Mar^r 
S.Ty-.. tomau Sftgum- J*>X Sz/a JM Swan *w 
Sxp»o*#. Metal Sn< ttefał Łr»*»nM Si>to*i ^ 

*J> Sry*** U*rw Sj>* °a*a' S/y" 1 Sfy*»*« 
jO»m* Savw> <yt*r+ Szyrar Wtoc Sn* $r>ra<a 
Łu«au. S.*ym*a 5«t *Ma- mm w Tomau SreruTc* Alam 
Si>mane< tłchat Snn-ar** Tomtw. Sir*".** "owi Siy- 
m*wc WiyUto 1 Sryoww* 1 " Pwnr*wr Srym«rc««/ Pa 
•łt. Srr - *rxna Waoach Srymarc**. tteftał SftmarBk* 
r#%a Sj>maft*o U»au S/wraftm Adarr Sirn-anw, Ama 
*.u SłłWłk. fcv. Sfltnafi* Da*W Srcaftwi GOHM 
Sryma'**. herry*. Sf«mvts« Snr"*H« .anuu Srt 
maw Kami Siynwv»' mxrx} S^ar**' KrnruW Siy^^r 
* Uaoai S«m*H^ SlyniM* Maeak Sr>mań»iu M» 
Ml Słł-ma^w.' Utfal Srynacjn: Nowt S^W^ Pw* 
Src-anst P<«r Sjr^aftwj P-z»my«ł* Ł.-r-*'^ Ra 1 * 1 Srr 
mamlM Aooła-i S/,-ir *i <tem*i Sr»ma«H* Stawom S/* 
T*ftw Sryrw. SArawu T«MK S/^martM.' MjMtH Sty 
mac Mao* ŁfyiT**. F«f Srrmauo>« Srymau^ Ja 
eM. S/rWw Saoaoan S/y^Ccuu Srymua- Da 

t*M Słymoa* Jacafc S^muan Kcrtad Srymc/n K-rTUW 1 
Srrnua* Mrcn S/rxia* U*a* Sjyrrciał łłenat S/>^ 
c/a* Srymuai p u* Srm«»< NaftqnM Srymua* 

»ru*c S/r«J»» Saw*« Srrn>aa« IMMM SxymcA,« 
Amr, Sffmcrja j*—. SlfCM SaoaJlao S»ymŁrr« K^ryu 

S/ymcM Warcin Siymcfw IMH Slymcrymu Ma-»n 
Srymcryw" Tomau InmdH Drnan Siynaau 
Słr*ci«o Pic* Sr/MAMH DMM Sft-«oki £ *o Srrw 
. ..... JcUnia Sxyfi*o*a« ftomar S*yn*c** Satad*- 

Sn^Mwci OvmA S/ymu,wcj Si*«r:-< Srytwow* Arorrf, 
Stfr»o*iM Oarak Sfymla. Sartou S^mla* ««cwu miriM 
Barter Sftmor OuW Srymci Ffcc Sjy-w G^afra*. Sry 
mor <Uwv Sfymoo SWyp-*C Siy-icr Ttmau Sr*mcw> 
Katc. Siy™oro«nci Mararu Łryrrcncwicf Oat Sr>m*" fcł 
Ci* Si>tr»Ja P»*«* Sry-v*«n*j lium Łnrł w «wł« 
S«m^a*łefr«uu Sflnr^aWo<»v Sjyna)Ba*>u SiyatDa 
mar, Srr*^ Smcta* MMK SAmoeta 3a*»< Sx>n 
oV Bam^^*) Siypota* Dlf i-U Sryndk* KatW** Snmiac*. 
Euwvou. sir* Szyna ftkttdM Sa^Awki 

rvri Sry***" Y*rvv/ Sr^Waw J*wb Sry~»ł<i Jaro 
*l*. Sfyp*ł« W-OK Sryc*) ttrfwnoł S/ycc*-"ł* Art^ 
. Kar . Srrpouym Mar w«. SMOUt^ P*"* 
SfypcwK Kanrao Srrpryt MUdMl SłypsJu **ct* Sry Jr> 
tłu S/yna Tomau Sntcoia M*a Srr* «*oc*ta*. Sryu 
Mafł*. Sryuu LuOu Sryuu tuou Sryuu Asa- Sryu 
ta Km/ufc? Sryu** Vcru- Sryuu MW Srrtfta Pa** 
Sryutó Srywwwn* łumu SryuH*riv •UTysro' 
Smrto*«.e Maott Siyu>c«* Mara- Sr O* MMtł 

^to&ana twi SobńsAi Watofl SrwKonKj 
■T,? fc*c*w%h Maron. So*cf«i Arta. Scwca Waicw* 
Sc*C*a Aoam SMHM Etrt»t» Sc*mj PiMn*a* 
Sagała Baocu Sera* MarrM. SotUu Srymon So« 



JM* SmMN Nfc Wor« UinaB Sw-jcrrnto An 
Warw Ja«ut WU('n Lt*a* ÓWtttf»* Łt- 
U*< SamcrriAi Mul" Siwcry-*' 5 ***' pMW|MI *J 
'» S«*rłlaf*u Ma/uu SW^ou KfryutJ" W*ou 
Sw»rucr Pm Swwi Oanuu. : * *«o*uu SotrrSM* 
Ucnat. $*«.••<■ ^ JM, S<nfuncarK UaMcu S*łHr ( ^ 
Pa»r#f S*f) Pfc*w Swocri" GaW«ł S*>goi' Adarr S*> 
r*tt< Mao* Swwu łicna* S»n'«3*«:r Mara* S«nr>o*rt*i 
KV(ei S**y«wa Karoft &wryio*»y MMCH S«*ao*«j 
Ma-j» Sanu<G-rtU7i Swtfm rOMH S«»<X*rł S«i 
•aiaKcwao kfi KłryUtJ 1 Sv'*aHru' S*talaHjiar gj» 
lala Atf-*r- S*iatwj Marcr. S««*v V<c^a< SwUMi Pot' 
? Kcwad Swiwncr Tcmau S « : ■ SunMc 



TlMMtaW 1*3* TU7v»*« talMCnMI Ba- 
nomą. Tao*, 3an>u Taba<a Oanr* *ataU Dan* 
, ataAa ttvC«cT 'aoara Artfr* Tat«t**icz J*t»* 
TaM Acnań TatMTK D*w. Taow ■ Ja 

cak. Taocro** Łv*a 
P«r Tadą«*V Paa 
oata r aoouu Spcah 

ł ajCfw^ Katarr>t« T a>»fw>cr) Murmn. 'ajaiwryw '**' 
Tomau Tarnw danrN. *aiacr>«4>i' Tataja l>au r ia 
ot U**u. TaUęja Gtragci Talaoa Pria-^stł" Taiaęa Taa»- 
uu 'ItM -*Wv Ta* W#cr Ta* P» TaarrAn Kam* 
T)*arf. luou 'aara* Bjrt« *ałar*c A/oo.u, '*»4*a Ua 
c*. TaAMtti "o^au. Tam ł>mu. Ta«*f} Uar=n T ar» 
*«r Sył**w Tana***«r Pou Tanu Wtoila* fnfl Donw* 
*a%ka Bi>j>m*a. 'ar 1 ** Krwtan. Tanw MMft T aiHto Pitr 
^arHlu Pt«t4k Tiiy*j Pfrłrrrotnr Taric*v Mafor\ Tajatf 
Owjo-i. Tarar.) Anłu-. TwtMa Addrtr) *arai«*>:r P*3c 
M* 'vaM»u KrWTM Ta/a*«rcf Uaror Tai*V4* L>au 
Tałau«**>;r Atc^, Taafycki M*>u 'arerawu j*-a* la* 
uor ŁJuu -vm. G'rnori. : * ' •«■>-■»' VU *- TarUV>S>J 
Piotr 'arcry<K<j S«»Bar> Yar-jyna*! WaaMtna-. T arrjyr»ta 
tłrjW* ~wr* ■.• y '..,■< , , TwęcMi JaAjt 
"a-ę.>wr>i-j Da*d Tarjgu Dtnai. IMJM °'»me* T vOiW 
P-.-f-r -r* 'r>.*i* Waren Tarr/xrwj [•■:*■ TaAa l-Aau 
Tara Acarn Taru Jryry Tarwcr .-acoł 'atVmAi Lrus* 
Tar«o*V' UtfT"t Ta «xvi Bala* Tarmoś* A,tCt» TarraAi 
-'iwrr, i,* Tarrawa *aOf*.w *s-«») Wopei^. Tamt»Hu 
Kort-aa. "jm*u Tarr«<wK< 3»">- Tartemu 

OaruU T arrxp*40c Sia*orv Tafroaru Barta*. Tamcw»'« 
AkKianar Tamcwfw <cvad 'rr-wnk Mac* Tafow* Kar 
£-i - amo*M> UsOuU. Tamowni V<nal Tamo<rn« T cmaU- 
Tawaa S-*»n T»w£wv- P-ramyiAł* T »ur^ •*»•»■ T*** 
Magoa Tatar MagdaHoa, Tatarcro Taiarawcr Korrac. 
TasriA. Jao.U ałinn, Sta*omr Tau*uc* OarTUf ^ 
liaau Tausa K/ryul* 'a*»*i* Ktłai T a*y» Tomau T*ac- 
'MwiAj KfrtUt^ Tcftori»*ł^ Mroila*. Ta*»«w**i P*«W 
'^cnttnin^t^m^* T«o»» Krryuio" Tacia Aruduu Tę 
era Uart| Tc: a* Vrf* Tatatt r mau. 'o-ii da-t.u To 
kła* .a/w. T»u. lt jaojia* Ta*n*i Uoaf. Taiak F*c. T«ia, 
3amV^«r. TmtcaA Tyi*u TaMpw Dawd T»«r Tomau 
Tatauynwi Scłior 'wnb Pa*a«. Taar IMU Teki* Łu 
tui. MM J*(jC Tamocrwa Krystyn* Tamc*- Ada- Tampar 
Griagori T »i--* r-ocat Tand«t»nda Tc^ao*vł 
Aę/mna TwftieM 4*»o«r» Tacdctr* Mar-, u *ao» 
«yx Ja':*** 'sooycrr* rWCM, Tacdowcr Tomau. Taodo 
ro*%Ł MaifcU T to<»r> Mm T»«»*r K.iruK>) Tapcry" 
iki MdMf Tao* G iecotr Taełrę Orarjci *ao(* jaw* 
Tao* Mi-.n T*r«a SVar TtwtMa Itaaw*. ~t>n*i* 
Grragc-r. Tw*u«*»»ci Kd**J T *tu-*»ci Ryuarfi Tana 
Laoud* Ta-«a Ua-lfl T«rteo.. MM Tartae* Actam Tirtac 



mmm P^«*l TamauraU. T or-*K Tr»naua>a-«« WłJ«a. 
Tcrrau»*Mi Wip*ch Torr^uraw 2xr** Tt^auuawcr 
Konrad Tomauwwa Pt*, 'o-auy Uagra.. "omertk *n- 
»i* Tomoat Jarwu Tc«cjw K-ryuic* Tonaa* Wao#i 
Tomcia* Mart* T omaa« Pt». T «rci*« P^amritaw. TorcraK 
nacow*. Tomcra. Ra*af Temu** Tor*u. T&ma*» MMC*, 
"ornera* - !*! J*«.c ftMMI Ban>*ti 1mCB0 Jaro*** Twv 
ttcftal Tcr-cryk AnrMn T orrcryx "«rr To^crr- 
KJiyUM'. Tsmcry* Marc* Tomcry* M<***f Totw^ P-iamy 
ata* Tyncfyt Sytawatar. Tomau. DruU Tomacki -Wal To 
Taaa* B**o*r» To«»ei*h Mifc* Tomacje* Uwal 'oma* 
CJp*»*k *om*A MjCN, 'crar* KlMM fMafi Brna-fl. To- 
t&m K»mW T smci** Dcm--M> T omcra« Ua-t«. Torsca« 
Sacaitar Tomcrny Rataf Tom«awcr Adam Tlht***^: Pk#. 
Tcrr«.a«r<r Wcc-acr. Ton-aow-a* MMh Tomfco»<j Mara* To- 
r <Acna< *omw Siima* Tom*. Pa**. Teruj P* 
MMM A-d-rti GraTiar. Tono* KOBMl Torv 



IMMM V 

cma IMMM An* mi Tortdari Graąr. Tono* KOJÓW T 
3cra M*-** Tom K.TyuiC "op Tren. Tcęfca Kar uu TtMM 
Macw. Tapw MA *opor Pwm. T»or***xr Mn T oporow 
, tw Mar Tc^>*i.,Mrxjv. larNr^Jata* -orc^ja-oaM* 
j-ał Tac* p«» T*oo*wi Torcr^ Maca, MM Tomau M«M ( U , *ł T oruc- 
i Ta»*a* Tadawu Com* w (»ro» Tom*. Maon Tc«i jarry Ty»w -V* Toua Mac*t 
Toua &*»*»■, T;5c Uarar. ToW -o-au Ton Raoci*» 
T»rt»c*Woprd> T*atoM*r*> IMMMTMM T't«Ja 
<^ -facr Karo T>acr Maron Traci S****** Traci yV Ł 



Tracru- "omau Tt*a>* Kand Traan fOryut.- T-acr>* M» 
Ml TiirijMwn R*"*> '•■ery*-*^' Td-*** T-acr,' 1 * Ka 
ręK T-aŁUłWK Bocd*-. "/*W Karo, Trawyow Mc^al 
Trawa Prramy**. T-ryJo fceł Trarou Banou Ttaop m»p- 
M| )MMl P*** 1 TraX**atuMU T-i^lAdam *-a*»C 
^BalOU Tra«*il«liHau. InMMłMM T-»«nns* Bara* 
" Mnu< JMM Traeaci J*t MMI Krotan. Tr^oacr 3 <* 
tana ***ou Trft*:e Mar*L f reor*u Bant* 'r*M*Cl> 
riy 'rajCT* Ja*C*** Tr»,tJmC/ Ulfon Tr»*a*CI Pa**l Tratl 
jaow. Tr*4a Maron. T-* j Urar " *a Wotoacn T'**rSw Ma 
f* Trwiw. Wc*aK. " amt«n»Ki "craiZ T*~oo»«r>i Tomau 
•■•mc sta 'omau t wM* M ***** T-ap-ryrw. Jar Trapu 
Cnwr/I. ' *C** fcmito* '**c«* Małar Trap»< Mar*< 'fłłr 
PKł *r**o**u Bartomw Taje Dar*. Troehmwi -rołla* 
T-oo-** Januu Ttooi! Barou Trooyrw M**^u T-ocrynw 
Uruu *iximw Płfyt T-^aiacr- P«t. "rfrt** Ka/an. *Vo- 
»*$* JaoH Troao Pa*#, •-o ( awr*« Mg Tro-rww*. P* 
«tx ?k janowski ~tC+Ai Trcłanowt* Tortu T-o | anik J Bc^ 
Sta* T n*>arOa«J 'npm Te-łła T-™, uMU "'IvłArtj 
0X>ll Trokowci Batak M jad*<a Tra »a*al Tren TMM 
••occirn**' MMI Trowo Adam TrowcAr»*j 0*ijU Tr-ju- 
r^y*-!*,T>na«.TrjJirti* WaTauu Trui^;*-Wta* 
ua Ud* "'UU Mafor. TtuuerrW MM, Tr^u«r*va Jolan- 
■a Truu»owa*. <a-cf Tr^UBłrtw Leo Trwar*. .aoa*. T *yta 
ŁjOU "ryB** SHWI T *y»*;*M*Tan T -ytH* BMMS, Tryt- 
O Mac* Tryb*-. P*** Trybów DarwM. Tfytc*V' 0**«U 
•ryte***. KrryułJ' TryoJłk U*r«K -r.oJjJo Mara«( 'ryfc- 
MM T-^tuirawiM Uac*i trryulot Tryłw 
Bcmar, T-ynBM** Tomau, T-yrro Jahub Tc***. ,ar«* Trza 
HMii Maruu. *fia*u tfator. *fias*a «c*»J Triawaaai U* 
Mt, -i*** Jaro*** Triasowi Ba -ku Trraruo MMfl) 
•ri^rtMi Q«nw>. *f/on»Ł Maron FlKMW Marn Tio'4*j Su 
■mU* Trr*6rfcw Watta.'* Trrawu* T-r*cam Pa 
ty, 7-uom P*7*m*«. "'MC* Pałał Tr«o*i Suwoma Tr» 
snaww, luiau T.r*or*»wMu Marctr Trrtcaci Lacn Trucan 
i* Maron Tnaoum Tomau IMjKtMM J*» Trraw^a-i 
To-* Tnawcr** MM *n**« "«Jt*d T-roc** Mao**. 
Trroc* «*jra TrnnaoarMi PUJWljMli TuW»o*xł JT>grw« 
T i«*tł M*(n.u. Tuc**w«c: Tomau HM 0 ***l Tjyłńiaj 
Acarn Tuencwt* Pi**. Tuoa Słwcma. Tucmi Sry-nrr T-jcto 
■omau. 'xx Wopao-. T^rapa* MM, Tuwyfs* tu«au. 
mi TjdaMi 



■>c» bMMMJmS Sas Ma-em Sus "aW Sus P*w*. Sa- -)uu Traw Baiosi Taws -łrrr. TnM* BajrJan >t*łl 
^Banw^SłasaBary. Su* B*nov S KM Su ° 

aeda loca SMwda Tcrau Slacoca *ai* S*Or -ca-ra 
Shłdi KrrrWof S*cj St**o-<4 Si»<u**sw MMMMM 
iary Sładrinu Uy* tWM J*-ry SfcK Karo Swe PMW J 
tu* S*on«*<iAi^ S»t*c<- P-jfKry*.. Siaoc*-^..' Da 
-Al S*U»0 PK>f S*I*« Mara. SW»k Ma-vU Safia* P***t 
S«i*t Toma. 3*1 MM S«*«u Maron Staw* «f*«.u. 
S**>-x SU*o-w StamiM Adar- Skw/tu Jaca* StamsAi JB 
m» Starrt* Mart*. Słwnsk. MłJU Shwm. *><n S»-a Mar 
cr Swa Mw S**a R*-*l S*wc-s» Kriysite* Słwowfa 
Maron. Pw** MMMM P*w*. S^owsfc Tt> 



. M Tan** Warcr. T*rWca, P.* TfAMMOMM Tars* T^netwM M^t wMMł M y aj Wt JufWjMjMWoTM 
j**!rO 'tskaŁJuu TaasaKaro' TauU* Batwa A/a !3a^ T u »*w Maron T .^ D *'^„ T ^^* K . Tl ' AwJr 



BooUn T^^ lJ»au >*f* V*rcv\ Tnomar Daman TutHg 
V*rvU T<moUiA H*t*a T«po 'omau Ttaci SdgbsU* 
".kj Pa**t "aa Tomau IlltM Marcr. TMM -*«*** 
'«ac.*Y' S*oai!on TVaciys TjmaM. **ocr Ma-cai. Taoa Gna 
gori. tui* CawC 'nradC Ucftal Tnjdcwrsfc PriamysU* Tol 
b* SMMHK Tc*yu M^nal ttMMI Łi**u "obau tam 
Tocau f*s Tobjau SaC«a»- Tcooa Dmvu TMMMJPM 
ToBC' Wcoacti 'Otora* Awitsardr Totora* 'omau ocru 
Tomau "och-nan J*c#* TocAi G/rooKl TotM ja*OsU*. Tr> 
Zlrrmu. Waror Todry* Dar*, To* Ua»« Tc*in- BMMM 
T-jąa* IMffMM Toa*ei>» MJM ToAa;cry« T cmau Te- 



rn* Twiatawci Wnr« Tuma-owci Płot**!. T Jft»cai PMn*J 
sta* Twn-c**w<i lAcfai ^<rx»fiwl Sw*ya. r w*« Kac 
pr *<*| Arta T^ars* MMI T^ałwu P«t. r 4«*» Boę. 
su* Tl3u» M<fv*t T^ows* OftHBa T,^«i»s«i Grieop-i 
*wa Adam. W Bc-W 'jim BcUstt* "urah Druu r urcra< 
AJar *irci*i Bogoar T u*crf» Gritgc«r Tir-crm Wopwd 
Trurnu* Karę*. TacryrmKl Tjrcnmafc Krryjiso' 

T aciyn»»i Mac* T^ai MMMt Taw MMB T -»»* <** r c° 
Tat» UMrM "jrr« U*U--v Ta*k M<n*i T u r*- Saoar.ar 
TiNk MBM TrfHcws*. Maron Tjrkoaw Tomau, T i#Ul Arło- 
f». Turssw Bj-al Tjrr* KrryUlCł Tir-Uu GriaOWI 
FU**J Twcń Łuou TaouaA Arta, Taowci Ttrc*w 



Tur-Wil 



Czytelnicy 



JKM. Tj/Dert* Ty.!** Poo MtM V 

AiUtfOA TwMMMK T,jn*jP<iemy**w, TurłruP«>aJ T«M 
Robet *urf«w ŁumU. Tia«wu Uao«| :.• 'Aik Tu 

*r« J*TVi» TuhH« U«ran T^uenc* U*rt« TuWtó Ua 
M Tjuyrti*j >U«V Tjuyrttfu Są*w "jl* J*** Tub* To 
-»« T«*x*»i 3 cr T*«9»u Goagwi T«r3au Me-iv> 
"■aroou X łnUt/ T»rto«lu natrą Twa-Jonua Spana. 



WUJysta*. Waoaęa rtaral Waoor S'mr< Wacit .aroiat* 
W*3t»e* y<ł«t WacU«Mi Dae-d Wecr* DaruM Wacn* Ja 
nju W*a«owi*j Arorzei Wadas jfj> W*0»>j U* Waoo 
im <*ryvW WidwJu ^c«* Wadcwt* lawa* Wboowuu ft> 
mau WaawrUu ZeMA. Waga P-cfcart Waaetranr Wata*. Wa 
r/w U*/e< Wic/t*- Wcras. Wegna* flafłł iVj(C> 3a"*>™*. 
Ł_. n — , WH3B*M*— * 



Tyxocv f 
*^3i Ra 

T)MT*> I 

G'/«v*z 



HM Wc-aett. Jjn To. 

Tyfrjra PaCy*. Tytatv 
TpA.rf*,ti*a« VAr 
« Paweł Sły-rm 



M And/zei 

faMfceto 
TyiaMwu 



Andrzej Tywu La* Tyuw Uaem T^.*^ Uarcn "yu 
oewo TomaU. Tyuonu, UatM, TyUy* Awksv4c Tyfy, *a 



•Jarafcj Arna Jłarowi Uaruu LUtow»*j Tc-aw Wetjw 
a Uanuu UMMrt* Ucnar. utjfyc* Robert Urpar tgc u*. 
W K'Mftj' jwmcz Jaaut, Ufcwcf Uete^u UWen* Jekut> 
Jhau P«* Ucm Hetera, jnym/ MnM uwmu Vruu 
Jkuae* Sx*-w LHłunt Maro, JUa M*t UW10 P<* 
Jkna HriH Lłnan IW) Tornae Umfcto Mchat. 

jnyr-i* D«M Wffifc Ar*z», UHM M> UtałC McW Uao 
naaeo ]*"ufc Jt<iAr»i* BotMUe U*i*. Paweł Wat Ba/- 
OU Vur Dram Paweł Urean «. 1 ; .łftari tu 

UW. U-tafl Ar*** UrMi Sarti* Ort*" Demu .Ma- 
EłłwafC Ltter Joetfwn W»i Ueae) Lttan Urwu l*t*n U 
tou Jt*n Mchal UU*n Paweł. Urban Radoław o tar To 
m«u Jrfeancm Ama wtanco* -«u* Lrt«v/ł«i Janjw. 
U'ba^»« Ja-EHlaw LHtaxJ f » Ua»j Urt^a-cfy- Wa'cv 
lrtarcj>» NMWt Lłww Ułtarayt R*a/ 

l.. t*"*« Atf *• jacM OtwwK *- Jrmtw* Ua 
M| U)bm*« S yfimlw l^tan* k~-m Utan* DarW Lfta 
rwtt K'.-rwi -' J-^»j> Ma* Utianu* ParyM Uta/W Pa 
«ai mtaiut Pet; l*b*M* Smmh iJtww R»a^ L*t a 
m Adar- UrttarM Paw( C-tafM SabM«v u-M-» 
latam W>y#cl-. U*b«m* °a«** iHifmu *W L»taro»vV 
^EM OMnoaci P<* irtawwci Siyw Urfi«no«* J*r» 
Ha* Jrtwau K-Yifya tut ani* Aoar> Lta^Mu Art m, OHfl 



l tMMRjl "omaw MM 



... wa^waP 
Warah Pw Aa» 
Aj Ca*td Wal 



3ar,« AalcaA ć«i n*c*aa Ja;*» W»^« ł/m.t.1, Wa 
aa* Luqar W«»a« Uaoai Wkkva< Warcat 
Aaciw p* W»<ja* P"wfw. Aat7a< *^n»vt *<*am 
WaiMnar Watta« W^aa, MWc/aurWu Kimrc Wat«v« 
ketn WauyłAdnan Wa^ACar^U WifcłA Orwgwr Wal 

Pwkk AiAaouu WaUarrai Kaaruł WakM 

mat Paracr Watorma- Wtrtpta Wa«*m*t w.r Waac Pa- 
*Mla» WaVj«a» <'fyW Rcfca". Wa*lf» Kvi> 

Wawęa Wo,r*yi W«o* Ajam Wa** Httt, W**kj* Tjn*u. 
Wałanca M* Wmmmv Zaoor Wałw^a* Aaten 
• *«• W* »* rtatto r-.**-/ BofMTtU Wftan^no^U 
WałafrncffCl Waar«rv«Kj W-jfCaKi WiW*<J 

Kvm WMTjt Acwn Wi«u Wriaur**' Mm* Wa 

ta*W Uaor Wata M«u\ WaKłi<VM<j 3anal Htfajl 3a- 
tou W *> Pobart WatduTcoT^w WaagtyaKacpar Wahgori 
4oteA Wrtgca Tomau. Wtfęom Ja-*« Saoa 

W*» r»cj na«s*a« Way<wi Ł Jiasi. Wa->/a«H P»« 
TirMaai Watua*M fli*t Waluto Uanuu. WiRt 
Watumnu A.-U- Wa'*nxi M»<X Wafcw Oa»At Wani* 
Dar vi; Wahcw U«;ena Wa«:*a Sarvma) Wahowa* B*" 
■nnw W«<0«tM 9arM Wtfu* a- Wakowu Pci 

.Vi Ptia^rtiaw Wa^WJ V. . „ - Prit^t 

Ma Wala* War»v- - .■ Wa** Arc»». WW 

Pawał WaKuuf* Uutf Wałoucn« Panelu Wałat U 
<au Wałar Dajaja Wa*xb Uarah WaA* Ma/wi W»w *o 
m*w WauuawK/ F^* Watji 5fynKy> Wa-i W**< Wanago 
ja*A W*T*fl Ma*;*i MM fcoart. Wanaw; itoira Warai: 
*■■ : '.'•»■ j : Wandę- Qa"uU .'-•■> Ta 

maw " ■ 1 • ■ 1 : •'• ■ . , '- - ■■» 

Wanak -U**, Wa-*"wj flo/e^a Wanwa 8t»w Wa-n* 
•KI V« .*. - -» -■ Vac*x Warxo«MCl . t Wat 
arv Waracr ;aoa*. W*A»* Jawfc Wartj* Szy^or Wa-*Jc- 



S7>ric-"i Wara^ywi 
tta* HMA H*er Vi 



F Uuak Uac*t W*** P* 



■.'...;.:■>. 



w 



Wacnaia O/agcrJ, W*.?*a V 
Adam W*3c*-y biag^i 
Wayoaw Taon,u Wąua 
" N W***»<j Ra'at W»w 1 
f»ł* 4ria<»r«M W|*h Pi 
ŁfJa Watncwtai Oanal I 
m Wa&Acmsyi Omal w** 



-a</ W a y,^* Jaw «nwu W.r*- Waęja- U* :r 
Waratu* Paoa* Waiaaji Wac«*i Wara^c^i* PoU Warom* 1 
RaOMl** Wat^ck. Dawd Wara.* Oa--a'i Wa/uu Rc^an 
Wa/ntu Pa***, Wa-rv« Waiiaa, WarJ* Jar Wa<c*<V Arfu 
Warimny Ludw< Watpachowt* Pawar WarHu V*- - W« 
uawvj Danuu WaiuawM V<fu* W«ua<n*i PMta* W*> 
uamta Stanrtfaw Wari/amAi W :f f ■ Wanxa Maoei Wa^a 
MH*i Panal Watywoia SabMm WwjaftM Wanr WmactM 
An»m Wa rtka ^a«x HanOu n 3t*fl Wa-ryW" P«X) 
iiaa WatAOjyn WnSaM^ WaiaK UvW Wasaitiu* To 
mau Waiawu Sancu Waua* Wau*> Oar<Ar, 

Wa*a< G<tmpii Wtuak «anauu Wav«< « i,^' Waua* U 
Aal Waar** P*»y W«aa>> -"V*. Wnw> SaOaalar, Whcm 
Barwi Wa? d Jatto Wak*W«it p a*«l W j , 
lia<r WawMM W»0*n Wai^mu Zb^**" w "* 
Ka« Wa*i Crttg&t, Was *»<; Pet, Was^nu KarrMa Wa 
a>«<*MiAdarT> MMMM An»/f| Wnaanyg Bartiw Wat*e<* 
wj BogO*A WasaawM Cazry Waaaawu c >-t> *«*>«*«' Ja 
•=a.*j* Was*<mt. *t, WaiMM K*n>. WaMa«. Hao« 
.Vavm»v« Maron i V-. '-r Wav«ww V* ' , Wa* 

ia*łAj Pa-al Wayw*v. Saoanan Was**'*. " jruw Wa* 
amki WHn: Wa#7w*A. A«ii.V WaMu "*rr* Wa«^i U» 
r-« WavO< Ucnaf Aj- Uao*i Watriw. °a*ral WaM>^> 
S>W< WaMConao P^tw: WaMM Tonau Wa«A«*<u Rt 
duian HHoaM La*/a» Wa»i Kami W*ty*»rw ANttMI 
Waiytwyi WasySc ^'fa^yHa* Wa*rax aiTjr»łt Wi 



Waćnia °«r Wadwy Dar. 
WagMB W«x.u Wcg«rMu 
nu, Waglari Pawal f*rf 
pum Ua-;r Włtwi Pi. 
Pie* Wagrr r > baon * 
Wagryn Krryjny Wap/y 
yiyr PW Wtgrm Ret* 



•kiu Wai^rUaron WHx« Po» W*x* Bcgcar W»x» 3a 
-*4 Wanda L**U. Wa^ara Gnaj;'/ Wa^i • °oa Wata 
^arraf. Warfoarwi <ufca *Vw U^oVa* Waćoa P-.f Wfa> 
u p a*a* Wartxn-. Oint Wa>ac* A-a*. Wa-a^i C»mu 
WatwiJi Ja<m(a* Wwavta Janna Warami H*/ia Wana 
Vi#rr Warnar Efaira Wamai "adeuu W**ty kr&in War 
)a*du PhHMfc Waru Bogcar W»w Wart*, M«NW P>cł' 
Wł^» Uac«. Wary* WMd Wary* Siymci Wawk; .ca-ra 
WaaaxiAi P'iamn'** WMM A-*rai Wnc*»« Uacy Waw 
Ow« Artfła- Wex*w« Aw»- W***e**u UtW, W«c 
btM AK*/as W#*4c*... ''.■■.}: Wa»«*Ku Ja/tMJaa. W* 
■ * * u ^rytna* Waac*>*wj Ma-nn Waactww l/«*al W* 
<uk*» P»tfv« W**3«jwt*i P**«t W*wwwki Pet Wt>*» 
W Po" WaKtowiAi PBdak WawtmM BacoUa- Watcttww 
Rctan Wetoumw S!aom* Wa*cu«Mi Srymc^ •■•>■.■.* 
SjywMi WaK**w. *oma* Wa*c*y Prramyiiiw Waca Arw 
V*mtm*wci LAMI We«-w Pawa*. Waywtart JkMK w*> 
raSAc^ł" I 



Raj ajaj <Jj W 
Rornan Wairoba i 
Uarcr WladH 9 



,V ■ - t 



1 Ra«Ha* Wu:a* 5 

Waflan-y W aoa- 
Anciai W av Einwta i 
(far PrianyiUw Wera 
Wara*, WWowsai Ua: 
mu WcjtUu Ra'at WV 



Tc-iasi Wi?rt?awa Tamau, Wc; Grzagori W<ac'a* 
D«r»an. Wifda* Jacek. W*c*» W^dawyc Kovac! 

tUtct* "Uryuicl Wia<a* ? jo^ifa* Waxa* R**al w«c*« Sa 
baslsr Ww* Anorn- <V*cf Uartr Wftfi P-!*~,i)m VWa 
efta Pcf Was»»c NM, Wacina <ii,uw WiachrwWi 
K.-mTŁ' Wia^oariajltoai Wa«« DMR WfCtłaKjTa 
met W*»; R*V Wac- T^aU WłCkc*i*. Artur WS«Ow>. 
*i G-jagc«7 WwaMsw Uaian iVa<xc«M Uctur WifotM 
s*j r amau. »«*caw: Wcłoacn Wacawa* P'/e^ Wiesa 
wa* PtwTWaw W*oa»vv Ktrafl Wajcfl»a* U*au Wacro 
raa fftuow BarfcrtaK W»cnw« Danr W*ac»> 

3efluu Waycjota* Daanc, W»c»ra" GrttyJt Waciwa* Ja 
ce«- <s - : •■■< Jara* >';■- .■... 

Waoca* Ja»a^ Wtrinilii IfeMOOf W*«xe« Uao«] W* 
avt* Uarcr, W#aora< Ua <a> W«c*c*> Uaruu Waooraa 
V. W*ctam VArnlr» Waujra* Pa***. W«cfcafe f/ 
W«aor«. Hooert, W*aca* R^nan WaKiota* 5ata*l R Wa 
■:.-ca« T »nu W«uce« W*}<r , 
-jotiwKi Paweł Waaonewci Rc*nao Wec/cr«mk. Ja 
oe*. w*»ow Pt« w^w B*rttr.«i togMn W» 
«f*3 F -.j, <*.-_(. W«<^w Ra'*t W^eb-łjłj Tot-bm Wala 
■ * ■ . Waran. f\»\*t Wa-^c- 

Uarar, v.v*p^*i Tc^a* Wa*xu -aca^ W^ojou Jc 
lata W»gou l*ue« W^aj^ue^ Pm/t** W^li 5& 
■M W*»m Swow W«ku WcW. Wekj« Mara*. «*hv 
m k .vi.- 1 W**«ot-gh»i 3 a»a< W# xr Łimbu, Wajtoc Ai 

Wwogou JMHl, Wiacuawtk Prra-ysA** WWowi/W. ^oH 
Wiamuyi W«t>ou Pawal Wa-x«« Ratal Warta Fit*>« 
WVj- a- Marcin WSrrt-J Bartom*) Wayoan Bartou Wwcj 
ę-jrr ^ar-Ja* Ww.-^r^ Uaror. W*rO«**J WttatfJ, WSa> 
oofnStaafomr HWOCll Tonau W^ramei OuMH Wa)mc 
H Jf*! W«<m*«WAi rWrywW W*fuwe*Vj Anff/ai WiafiDa 
3or:U, WWAa Wtadytfe*. WWmnoarM Pacry* Wartt»c«i 



w**vr<k. Warci t/wr*.* Vafa«. Mranl M^i Mott 
v Paaal Waxrt>cm Paweł Wwrtx« Pi7anytLt* Wa«t<* 
Saoaj^^ W*r;l>cłi W/od Wua^oou Wc^óaci Wa2w 
Vara>. Wi-.t. *<j Ba-Kni Waritowi« Uaoe- ft-mibwv. 
UarciA Wwrnnoanai M>*b WwicnowMi Adam Wteucroe 
M Uarcn WafidiCrau, Wt->;*\* We««mdu PU*, Weria^* 
T cmau Weri«w*i Barta* , **w:a»i« i Bartau W#zki Ua 
nuu W P W«tUo U*ł«n W«VO«« Uctaf W* 
vr*H Rb(«, W«snar Wopac w aw > - W*uc«it 
S'aooti* We'tr> UareN Wtfeita U-cnal W*t auu- p ł«f 
WtarryowiJ-j Uara< , W*etr/y-o*i KaM Wełiyv* Wie 
IjCf Marek Wwenoa HmUw Wceatc^ W«wioAt 

Uar« «'.■.-„■*.■ WemwriA Pa*a< Www>o>vu W 

Ud Wcmw Batt^ W< Uarcr Wyai tJ.au W+an^rn*. 



i** Wacławek KmW, WaOawnw LJtau Wa/t*u Ola 
r? Watn -arcftttw Wertauj Crtagorz WacTiaau Uac* Wa 
nu Rsral Wactrw Srf* Wac**a Lewe. Wacnewu* Mila 
i Wactcwu t-<*u Wacncwu *<„ Wa.-nc«a P>* Wb 
otcz >'r WacM Pirt* M(MK Tanau ,'. . * - 



uyoU«*U Wawu^tBrare) Vu»wo»"j V*c* /rjvA t - 
*au Woj»D Art'- Was*: MarmU Ws%at ,ar, Wdowcły* 
Wdoouyk Laue< Wsowczyi Ucaf Wdoaw Kami Wv»* 
Szymor Torwju, wicww Woroe*. Wao*c» °l> 

urna Wtoncz BhM W*jw« Karw VW/<xt%*i Uvor 
Wocwnyii Setaotar Wc£eU<4<» Uarak Wafia Ucr\aJ Wav«: 
t, PM NftM Pa*a< Wecu«a* ?** WaoUn«. AmMh Wa 
r Tora* .r • 



Ecra W^uynw tukau. *>W4* Aćam W*irynn AAł-zat 
Wa^yneki G'je>nz W^rm Macq WtczytH*. Wato. u W' 
:/(rn Uc^a> ńrczyi.. Paael WVczy-«*. Ra 1 * ftw.iv 
MMMM .may*. Teraz W<frwW*demr Wio Ga* 



Czytelnicy Wil-Zaj 



SkJ U*** WilWIki W* Ji W M*r*. WttWthi Paw* 

W#i«*n »iw*. Wim L»*V Wanwi Łukau W*n*u Macwt 
WłW' Maron Wft Ansuty, W* A-**>wH W* Dawid W* 
friccf W* &iwgc<* WA W* **-* W« <ryii*r VW« 
<jry«W Wfa Li«ł- Wfa U*c* W#k Mk+* W* Pm* 

w* cyt w* Błrtowu w*. ac**no w« Mm* w*» s* 

«»*yn W*Tort*U MMMM JM* VW«T»T*łii W*«A 
* M,m* W*oi Art.- W»WM J*;łlaw Wł^C DUM! W 
Kt« D*wM. W*OTI >OW«W MtflVi. IW^ 

.*cjj mai W* Wł-0 To«*U WłuU P**. Wr«*Cttk 
Wwi«wwci Wvxj i**-*-: Bot** W 

W-Jyk M*C» W*.*UY» Maron MaftAl. Wm* 

:jyx ^rt^rt** W^rcfy* T«mj MrMMa <T"TW » 
raw* MM, Wrww MlK Wr«**j .wdrrw */-t*v> 
l*Ct* W^N P*«* Wr.**u RotW* Wrti« łVV W**JC 
M Men* Wraioo Te«*u. W*** Knyuoi W-** Karu* 
Wrtu* Krr-Wta' W"«r «*«* .W-wJ* MM Wnkłar R:>Twk 
ITiriljlWl Ci** mm m m K-.-«f«ł Wtykoi Ewa Wnn< 
«<V«on W^wwi*. Kiywttf W*"*** l.k*u «VV-*wi*i 
MM*t WHn*wki Wn*n- Włnwww *rt>r», W.łnwwjn; Artu* 
Wfwwi*. Barta*. Wcywww Dmtt Wi*P*włJu -*C*» Wi 
srwww J.«-t W iiw JM W»wm' J*o*»»* Wsnw* 
i* Jem W***** MN* W.*n»»t«i KM* WłAtwMu 
KrW WńrtiwiA M*c»„ »***wtk U*ci MMMM 
U*:*- Kani, W M*<* MMMMM M**,u W*n*w 
fkj lAcn* WfwwUu 0**** lllMwmi Pk* WdnwUu Ri 



WM**!* Wnnowiki Bocc*r> W.vow*k> M*c«» MWM 
u*on mmwnm u^M mmmm T wiu Mn M*i,« 
Wc*x Pri****. a . ,-*■.«. JM WV*ł«i HM *» W^mai 
Km* W«tt"ł» UrtMM WsiwwiA* OU MMMM A** 

mm* w*-***-* *xw») w mmn 9*k>u 555S3! r ' 

T« rtiv>wri»i Doir.». W-k^wwrti CViq>n Wanwwik Ja 
o#* yftvwi jmk Kin w»Vk*wł«J rtiiywtcl. 

Wsnwww Kjfc* Wtnwwife LMBH #*wt* W*W W 

Wwrwnki W*^-on»' W*»t Wnjz+tti Pot, 

WffPict WUMrio HMRwtlM #t« °rmr Wua hi 

CMI -i» Wt-ji. W«m G-»gon Wfv •• 

Prt WMcłu tiMU Wi**:-. B*-fcsJ WDK*. K-TyUU 1 WMC 

RoMrl Atu* Ro- 1 *" V¥tt> S'ł*v.T»- WiH" Słt-Ur Wt>o 
twe KMl Wł% VH«* P*wł WM« W*- 
«OT VtM»! /Mew** U*-^i Wło«C2 W«««rt*i 
Vi* WMM DMM Wtv:*j»j h>wi W*o«łto Mdni 
W»3«vu Błrtou WiWMlu BfO«łti» łttJM* Oiruu W: 

U, tt»m Wfccww Krr,«t;' <nuc*v< Hm Wflicws* 

v*ur>o mamtftttM iMMMMHak MMMMtraiMfi 

A ł- »v Pf»ry«t», Wtt»itu Tor»U WTWO. 
Wtonki Wiy** WWw Ummi WK* W*mhj 
Pot, w - Bm1>U H*>il*mvti Ae#n WttiJmki "cł" W 
'awłkil.iau rttłdvc^--/ WtM fegr, Wtfecwfu Mctul 
Wrł^ył* Ardrin Wryto K-7 ( uW. WITwOh Kv». Wf<*<« 
S^MMn WU W**3*^ MM Wtf<* PtOV WJ^r 

'owa Wiywiy Hltth OMgM W«VM*c* WkuWiJj 
x* WmGinm/ #«rtk«r«. W**mMm Wxł» 
<rc? Srv"w Woć*ei» NRM HOTWCM i**if w«jjr 
er,-. Jiw Woc»c.*>» Wroo Wocwu,* R*SCł»» WjO 
cj>* S«w VWc<ir Uiau VA.3*iyj f* c Wi&arwi 
H#r^i« Wkxtenłu :«r(Hiw AIocmm Per WO0H Sjc/«*r 
WtoJyti *Wf*U. Wlcv« Wt-J*C-. ArtSifi W-». 

P'i«myiti» Wrękjwtu Dr-* MfeMAt a MC**» *%< 
NUtr Mc* Wta tU*i'« Swt» Wtv« 

Wan»* W--*- Wwf»«« Dwwu. NBMN Km-uW. Wwrv«h 
My».W '/fJJf * 'iV-;n» Mo»U *j.t> P«w*. 

.'. ■■ C<:4' : - ■ /..'■<■ ■i'' 1 -■ 

« Warnik Tc-'*'-' Z. - ■■■ ■' ■'■ 

w. fs.f a ■ v:> v.i " vj* Wok 
w w^c t*Vjw « Wołocti Em 

HMH "•'•» W<*J«cw« Tęłiuii W3*MłT. D*«W. Wc« 
ur- &itQcri Wo«tZV" .mit* WAwn V»uu W» 
|M VUt».u W*n«K V4/(H Ml WjbwtUt- 

mej Wao«ai Wow J«y Wocf C'/ięc«i #«f J«/ł Wc 
*0*»C W* WX10«W J4«ut Wocc WUłOn Wccr* Ul' 
M Wod* Jw*. Waci Uw Wod*cJ>« AtijOcu Wa»cki 
Ao*iii WsdtCki M»f=r Wc*iko Uituuu IW jWW *w 
WcOffw Wadów. Łuu« Wa)y« &jrvi*t W fr 

cy-feia EkMi W>d«*j Kant. Wolr^a* p *** WaKki Ta 
IW[ No*3M SV«n Wot»^c* MIMlMM J**". 

NaMeMi J*** bity** * ) * s » u,£ wo)wo*»ki 

B»wtw Woj»Ww*lu Itotn W^Hobw- ( ui*. Wot*n M»rcr. 
rtc.'.i- tatM> **** W*" 1 w^iocu B**m Wap»i* 
Gf«gon W0f«* J^w. WoceŁ <*M WKłady^oit Wo^c 
u PiMntk W0|O»i To"»i W0fe*c* JiO^^ WcjOfCłiOWW 

P*** 'Wi<*CfWWKl Wc,C*CTl WOiOłWw*! AMkUOCI 

HyoKfonu W»«/ł>w* W5(C>*<ro«r4«j Ł-t«j Wop»cN» 
•.« Adan. Waic*cfo«ki AA». Wc<j#Cwikj Oanm, Ws.o« 
ijwnJL Fic WcłOłchortu Gffłflw* WaołdWM*. ^c»* 

■> Wopwfw Wcf^ocrołsi <ifyu*ct Wc*:« 

«K«0«*i SCM-I iMafeit 



tttrai wan* <coiłd Wcc* KłJyMtol. Wo^* w»o»i Wx* 
Uran Wjpk Wv«« »>C" UłroJ ItorwU 
uauu w&p< Wcu Mąt* v<rw. wjp. Wtoitm Wojo. 

P«ry*. WcfC* Nul Weo* FW WJf* P wyU** «Cv* 
R«lti wep* >V^ii Wjc- Rtwr WOfC* Slrrt*»» Woh 
Ci* Tomiu. WO(t* WOO^ W0tX»«« 

B*ffa« Wcf*»*cf J*n rV>c«0«v. P»f WotO 1 ** i* 
WM3*o«*o tuau #aiaiic-rM Wen* 
WuU Tomiu. Wadi •■•^iłl Wopi* Mu Won» DwmW 
w5»V ,Wc^J»»«.Wo r )*t*tf«( Wof5»kJ*»k wyv 
&mC>y WC^Ul UW«t WOfW (Hlłrn* WOfM JKł* WOK*,- 

Wt «rwMnu «ły» Wo*nW J0I*». »a»r«OC« Wo«- 
Mxii MMMf WCinwdi tommm IMAM* S**«*^ 

W»W<!* Tc*N«t Wo^COdK PłMł Wlllllłl ^ *P 

•wodzi. Sr^Tif IMWtfl Woo* B*w** Ww* 
3vW MMMl Ji^u MjW Hity**** War* v * 4 
fa-w Wefwcw Ur* 1 Worwo*nk» Mł^wfi Wcfxa 
WU-cr WamoB*toM WoncUCW ,#JfMłUjMMI W> 
r<wi Pwt Wcju WapU* U»«k frty«»c' 

WHutfi E*r«d Wottl u w »- wx*» >**«■ **m 

W>lM W5C»cfl Wrfłł^J WltfOTMI W>t» 

»« Pc* >■■— V Aj»V*-'.- W04M P<« WofK> Rjootla* 
W&fK Sw< wy** A-* Wafas .*•»!» War*t ^ K 
MM mmjW Ml v#g<y:<i MM BmR Woł« 
»K* Wc4»iS**Sl»T W-^ttTc-^W Wc-tis WOpłCI Mlj 
:«#■ C*t«h Wcfts-w,^ V<n*v Wo,uv» *v»r^ Wcf«* 
U»-i NWM 5ł*.» MMiutk Uuw W^uutk Jwi 
Wt J«uoUK4) Wfti^Acaw r>a«ci*kDc^* Wa««« 
JNH W.-.Kii« «K*| W04U*. W*cr. Woła* °«* W0# 
c;», Tan»«. Ac* » V*C«. W Jaut. Wof^ Corr. 

■* wafa Af^ku. Wc4» Kwci. wołu* P* Wnho V. 
CT* WMlic*-* tar^uka. Wcfiw^ -W Wc**»»* 
KiyUU 1 Wo^umw PiwnysM* W>*cwii UAiU Wt>: 
kewuj M>9>*t WIpMH BMW »5f0>»« U«« W^c*^ 
At*rt Attatt Em A.^c*c- Ofitfn. Wotbott 
W-.y*.-j j»x W->i tj .im W^Mnu J*ctf»* Wj]fc 
M K'nut' W!fM»a HM* W)f»>uUfntM Wcfa*>-a 
P«W Wfta«a Pot Wc^wu PftOe- W3(i»« P*** #> 

*<: Vtva Wofomki vk^*r Ac-v.*»cr L juu Wc+j*wcj 
. i ■* Adv. wof^k yj**» Wołia °łM< 
i-4k p»w Wo^aa Adr- Waii*. O*** wafuuMnwa 
M NM <a*A A«^*x)». WaifirWOWOiCkKri ">fy-j A5i- 

wofrw DMa «ofr« »#r"* p«tui wpv<* 

V Aft.-** <Vxnn Wc V» McMt Act>!. j> U-«J rtof r 

ma p*w wc**i» Tmmł wo« ę«*łi w»*» »»t**i 

WMk Tamku W j v,-i . Piotr WoHTtiu J«c«m WcU^j 
KrTwrrf Woii-wiWłKi" WatrttbUtfMi Wal«>t* 
W»*W lAcftJ Wi*«« Ta«»« VW«* J«* Wckcatu 9c 
■v. Wotc/ynsAi Wotitm 5ec«»vi WabYcri 

Hi** Pfi«^yM* W:' P»wf Wrfi* "N* Wo^m P«M' 
3mU W&<DtU K->iir« WOktMA* Wi|A W0*ikJ 
A-.tr*, Wc <Hw tt»iw Wo*fv Mvc*i *v><nk. Mruy *V) 
k-*A U CA* WC«Af« P«w Wc*»n- P« WOWM PctrM 
WokAM NaMk, WWflłto Rr*. *r..i R*m*fl 
E6*ow W«4P aa St**0fftf. Wałrwi Tdt-*« Wo* M#c^> 
m*»c«ct: U*xr Wa»cw« U*a« VM-w*j p *ty« «*«ki 
P«*,y W>-**>^ .** Watrhrwcj Piionct Wah. Arian 
Wc W ŁjOU Warfi Adm. W*>f Giligc/ «a*r, Anytltf 
Wory U*C^ Wa^y IWtuU Wolty fiofMcn WoOtUtO V 
A J««JU A\* im Mi-* Walc 

Uj v.v: Wdowa WoHb ti^au Waiw A*w 
Miami W.^Ecwe Wc*« siryuW Wj^Uirer. 
Wov WOjk, P-otr Woriki Ratwt WctUu SwywU W4 

l*i 2b«rww W^Ui p tfr/K WXUCUA CrMoan, W»«-**« 

IMS W.IWł. Tor-«U WMrt*W W«C*t WOWWCł * 

iłoro*. -tm*. WcrwUi «)» Woni u 
| Dra). Woc Woc ■>..■' Wx*o 
in*xri Worani 'omau. #wjiH> 



Wrochnt Mifor- Wiod*Mto FUSMlW Wroc»mAi Siwi* 
W0Cłf«y*i ¥»on WtaMŁiAłu. Wrc^ A«I». Wf an* B*v 
ro« MMI BtayCif. W»c^i &ii^« Woni HaMK W-cen 
hwn* Wrwi J*n, Wroni J-«ł WroM JMf WfOrti Karo*. 
Wrem Miron Wron* Młw. Wwi PKO. W'C* P^rt*** 
Wron* Siw^yi Wtom Tomaw. Ww* Wat«ch W-an*«i 
Pi**. W-iy*3«>u K*m W^r-c**. Miron Wf<y»rtwłx 

MHOn WlOTW* MMI WtTjnki M*rWV WrOIWMi ■<£«»>: 

jo*™ Wfy»«' An# Wrens* Gntgm WVan»to Ja> 
■cv*. WMM <'WR< Wroo*' W*" 1 "*0M 
Wt&n* Ps«« Puri A^ni* PtottUw Wtty«H> 

r«kxu. Wtcaki Wo«ch Włubrt* U*"-" W-ju«ow* 
Wic* Wti*w« KM Wnoonw "onn« MMMM Hiyw- 
WiMcma* °«iri MMMMMI Okw W'«c^i*j V 
-w Wtmww Pcf Wii*^ Pidosli* Wr7t»łn Hih) 
W>im>^ NojMK Wrttłmki Ann. WnaTK Giigort 
Wrwwł*. G/myn W MIM mM W'»*^w R»v*a. 
W-ntnu Toman MM) KrrruW Wr/««a Stwonw 
WKAtk WOf^Ct- *&LXt*i A/«*-u« Wr*«fW A/UdwU 
A'. - Konrad, Wrwi Slr-Wr* W-iow» A*r*- Wron- 
Uio« WffOMk PW Wrrot* IMMK MMMJ Bartw/ 
W«<*« Vy«. WKOWk Mrf* Wwc** Wao* 
AV3C*t^ Wffęa lAtó*, Wyu*» An»» n>t*a W*c^ Wy 
twiJs« PłW Wyto* Pr«myłii*. Wy>łf»«e Adim Wyf i 
hnk WcM WrWłAOwi*. Andrii). WywaAOWk. T o«*i. WY- 
waftk. MiC-n Wycfcu fc«AMnd*r Wythow** 
Wyginie Mimu WyWyrrtatuUU WyOłj'^ M* 
Uuu .'.r: -i- Gr«gc« Wycłynw '«t-*ii Wy* U^-mi 
Wyłn*^ Pi*** Wrfn 9*r»m^. Wy*i R*i( Wyflfi Włi 
Wydr* Woo^f Wy*tin» »r«yi*i Ta 

dwu Wyd^w #rtodi CMMMJ Wvu Mr* Wy 

^ Psa* WAocc Tcm^ Wyww Men* Wy*^ =<*» 

o*^ av«^ Emmą wywc* woc** 

WV^«A&»mi Wyt^T^au iMfffMM Baf»* Wy 
ortowi* R*r*. Wy(*»i *a>i» MMMMM Piw-yi*** 
Wyoonhj Fic. DMW Wyyy* IMW W>pyO> Pi 

M Wvwtn ='cri Wyrv^ Pti*my»» Wypy* P<**1 Wyty 
w. Ucn* Wr*i Wrt** Diftiti Wyrco*< &» 

oy; Wytfc W>oitfi Wyrwa < rywW W,ma PimI Ay*> 
Krtcu WrweftMc* WYwaUa^u WytwrtkiJin Wy 
*yc* Pft*nr»i*». w>TnAc*<; ł^ui wrm«« k/rru 
►y Wy-rf»J-ł*i*£iw Wy./ymcwrtiDirw Wy-Mc**!^ 
nar Wymłw** P*** Wnr<nik D»-<* WyWwik iwmat 
MMMM Mant, Wyłowi lOyttr* J"2« 
«At5ro. WywcwA**- Wrtoc*.B**fn* Wyvc B*t« 
Wywou Din* Wrtooi 3*r>. Wyvxx BaMt W«a» 
G-»gar; Wvwc« Curtwr W,ł<x«, ^ro** WyvK*j K*m» 
Wy«« KrjniW Wy«du M*on Wyw- !/*•• WyMCk. 
t*cr* W»X*. lAcf* Wyvx» Paw* WflOW Pk* Wyłocto 
Rruara wwock TadMi Wyrcoo T omł« Wytocv Wo. 
OM. Wyvyj»r Bo?,**. Wy««i«to Wncc/y***. 



M *XŁu 
PnC Wortf 
Ri-C Wor* 



. „rMM Mvxtąt Utmi Wyiojl* Pk* Wytooni, 
MMM Wy«*i CmiMi. Wy*** UaWa. WyWkrtki too 
<ać Wy**.*. Rmnita" Wywńslc Maron WywoH*, U* 
ot Wys&ytfwrtti M*tan Wy*yA Men* Wv«»o**i M*ii 
Ayw«»*> KMV WyUkoaw. Maci] Wywww Ridomf 
Wyuc<TMn< MKh*. WyWWłk MMMMlt 
Aj** Wywuu K*t*Ty-* WywyWu M* Wyvyn~ Di 
Mt WyuyiWu D**d Wywyn* Hrrru\3 WytryWA. * 
Ml Wmyimu P<*t Wyvy-4k> Rob*i Wywrw T»nit- 
Wyvy*iA EMM Wytm Adam MM Mi MKM Wy** l» 
.kv Wy»* ZDo^i* W.igi "Ao:'» MMMM T orrMi Wm 
Wk Wcffk Wzw Mac* Wiar* Bm/ Wnyr MiOi, 



Ci*-*; T * i..*^ WjpfcAdam Wc,D« Ałcwojr WtH 
« Anon* Wsp. a*t»ri WOC* IHJjM Dam-* 

Wa». EutWi Wop« E»i. Wc<* &»xn Wl<* r«r*.u 
WookjaciA W( ¥ 3liJ»n.W«r*Jir*,u Vp.Jir.Vw Wo. 
c* Je/ry. Woo. J***. Woo* Jjmn. Woc* KmA Wop* 



k Pn^T«k W»anih T a(niu.Woronic p iw«4 

Mmmm uch* wc*on*c Roma w«owcj **» we->« 

a*'a( Ware-flUu M*0- Woryfo GMOK Wwrtwck. MAsJ 
i M MMI Pof W*-" JMM. MOM MMM M* 

Woticjyw WoMC-t WcUMv-4kiM*tr Wo«a>nwiV**k 
Wou^yrw TadH-U Wota** Maltw Waww Wowro 
IMaM MMM J*w. Walicki Hanrad W«r-*k Ł>i« 
MMMM *e->**> Www A-y*7», Woni. Mm Wwr>*k B* 
foriMt vm .a. G'ngc'i Warna* J**ut Waiitt k-,o#t 
Wci"** KcmM Wci-M* Wic^ Ww-* M*c* Woi-k*. 
Ua-t. «uw lAAo-at Woirt** Paw* Woiw P>W Wcj 
r«i P-;a»*w« Wimi* Pr/imytl** War** R*« Wam»fc 
RobatT WJn*. Stawom Wolf** Scb4B>*< Wwn* Tr> 
-aa* Wam* W«i« Womw Wacw* Wur*aA0w(« Ma 
W Kryiian WoJrtc* SUwcmr, Worrct Łuuu 
Wer*" B*t* Wc/-k». j*ry Wcmcikc Men* Wcywa 
ArU Wr-ytyrowtti J*c»> Wcu<^ Konad W i^tc, P»iov*« 
Wa^mtk. MikuU Wuw IlAau Woina* Łukau Wojnik 
A0*tl WOJ-W* C«i*V Wo*na» Daruu WaJW BrMjM 
WcinaW M#rryk WołMA U*!**. W&i*ki. M*»k Wcir«« 
Mv.-.' : W i/na* Mcf*. Woifkł* Pawwi Wotrva* Pr/wny 
ttiw WojtmA S»nrjm« Woin** *»**« Wuna* To^ek 
Wa*ixa Uch* Wojrwa O* WMr»Ci Piwe* Wct-ici To 
■*au Wa**>- Ma Wc/mcki Wcinrcika Aj«« 
-rui; MMMM tegMM iWt.-wr-frjtf-iłim Wrdm 
P-;«mrtU* Wtc-fi* 9col*i Wf»*ł t'ly«W WraeaiŁy 
kau W-oM A3*r W <* A-<i;^, W-00* Aru- Di 
Wrot* 9*«;u Wtco» Dawe WroM Jrn, W-oo* 
<riywt-4 Wiob* M*c«| Wratit M*Dr. WtcorH M*vU WrO 
cw Mer* WroD* UtOtit W-3Cd "l** Wrto* P-ramytir* 
WróD* RidOSi* Wrot* Roman W-at* SltwomK W*3W Tc 
mau W-oc«l Zbór 1 ** W-0b*wVu itAiU Wodw*m A/*> 
W-*wkJ BiWM- W-aowwikiGirw^i W'0t*w-o JtAuo 
W-at*wfk> MM Wrcoiwtu mmtKf Wfabwww. Uan*i 
WraottwM. U*o« MMMM M*e* Wroo*w«i Uir*n 
WrocMwK Mc* W-CCJ*w*k. Ucr* WrotkiW >M M* 



MMMMM Woe*cf. MMMM 



ZZłboy. jakuo 7*^x*-«łZiMa>oww.ZłD- 
UK] Ptfr ?W««». tukan ZMowui Are* Zfc 
% Ryili-S ZMtum MMA Z*MW| M*cr- Zi*W 
Art* Z*łv- GriiOW/ Z*t*t- U*c:n Z*ev. U. 
cnaf 7woaa 7«Xk Wen* 7*M«i Wlod 51* 
wam- Zifc.w MMM TatkWu Paw*. ZitAKW Ba 1 * Zatawa 
Maron, Ztbm Zbcrnw. Zjibiwciyy JAOłfe Zibtwtki AnCił, 
Z*tcry^-ki MM Tit** Ł^*u 7at**ł*i Wapatr Z*twfW 
iki "Jmztf 7*woł4 Zlt> «* M 

r*n ZiOwJM. Aar 7iO*l|*J Mt* 7**Hk- Ucn* ZjWm 
UMM 7*-H* Bo-yt 7*rMk. L»W 7it)**«a Pefr. 7i 
y«k Piw*. 7*xtwa MMM, 7*o*wci W^aw 7«o 
rowiAi E»* Tjcorowwi Oui 7*w-.w*j UMK 7łayawł*t 
Awkiandr ZiCC'Cw<i M*on ZjK-lww M* f« ZaocwwW. 
Paw* Zaoorowvu Siwor*^. ZłOorowiiu To««U. ZMeMi Bo- 
o>t4 7łoc-uoyk °iw* Zi£iW*3 Wc»c*cn 7>^*i Ant*-*, 
Łr*a Ji>Otfiw 2icn*cn,. frMjM 7*r*«J. M*g« 
7acr*CiA HM. ZiCłwcrw MU Zacft*** D*mu I«M 
r*< Da*rt, ZiCnt-iwa J*n MMM Wc*M ZajMAM 
mu PiOMUw ZMifita "Wyuicil Titłwiłw*. Dii* 7* 
C*mw* M^n* Zacnaf/ewst Piw* Zicnąi Mar«M Z* 
cv Anjnai Z*-^ ZacnrrłCJ M*-n 7*cno*- 

P*w* Z*tfw*i J*C4Jw Tawi l*f> 7*ewwci LiAau 
Za^iwci V«« Zicr^Pca Zacrt. Andtti- Uu» Błrto 
nwi Zaaik KJji, Z*a** Rit* Z*u»« Rirrvx) TaoyAiki 
M*on 2ao-owi»j Zbcjnww Zadcrony HM ZiewnrtiA 
ArrywIC Tag*** Prlłnryttaw 7q«MM< UkiU Z»S.*rwv- 
-sriir Zicil* Mwoi, TaOCłłC ŁiA«U Ziguuon UcMi 
TajalllIMTJT 2*gtMJX Wf* Z*?o^ni« -»xw- Z*gc 
MMM *'0V>* TiocnA-Arioni 7igonA l ivi« Zi 

oa.». Kar- Z*y-» K.ryiroi Tacom. Men* 7ło»»fc> Ro 
Sin Zwrrc* Maror 7*o/««- Waloru Tigrct*^ D*nu*i 
7»c/oar» W* Zagroź. Artuf 7*grcdi«u i**u Z*or>dn 
uT-* Zap^c/k Paw*, Z*v tt<n* 7ł*»c Wt»M*» Z** 
tjktu 7i|*c Awrw. Zw C*k*u 2*>»c {M^ 
Aa-.*3 Złłc LiWtk 7*4C Mac* Z*,* M*«i-r-Sir, ?a*c 
M*=n 7** KUM 7*łc Maruu Z*j*c Men* Zi* M.** 
Z«tc Pot Zł*: »mr-ak. 2i* Rabato. 7i* Stawom- Ti 
mc Sryw Z*|»cz*oww Mar* Zatiohcww Ma, 7a«ci 
Ci J*o«ta» Z**a-owiki P«w* Zał*a«w»io 'otou. 
Z*M*-*i HMM Z*AC tUMŁ 7»ł*x Ać*r Zir Boę-« Za 
KEewm ZMcteagc/i 7**:^^ Ń^jMMZa 
*r U*w Z«tc Ma2Cu ZtJM Z*ac Uac** Z.*r 



Zaj-Zyw 



Czytelnicy 



.'a* .•'•»•.« Dar** Z*aci«c«nai Gregori td »..'« «'•' Pa 
«V. ZąaoO Uarcn. Z«adh: Zajda UAau Z%^<Vj 

Pwtt Za* Łimm. Zaa Dvh Z* Ua/cai Za» Wa«ari Z* ftott 
7a< Rema* Za* Wsicwci 2>uumm Kiro' Za««*saj P« 
Zaue-»>u LlA.au Z»a*»cj Mwuto Zau>**u Pot". ZavU»i« 
»-c/ 3wi ZaaofoWMi tuaau Zjkowu U-^* Zauicwiaj 
Mai Cr tauimtu tJuu Z*lil**nv Kt\tr Zwirm*łu Ar 
etjaj. Za*-ie*M. Juk. ZaaiiewiAi jat Zaajt****) J*»7y. Za 
uimwj Zawrat* U«v<uu Za. :ei»vv Ua>uu Za 

WiewM 1 "IW ZaafrawiAj t 'n /.ł« *r 

Ui Sabatia* Z*ninn*. Stanaiaw, Za<r;e*na. Toman Za 
.rraariŁ Ztv*»" ,£tMMW tHMlM UmMMMMM 



t&an. SM P<rt Ziar« PoWt. Zjłfao Tomaw. Za-* Ra'H 
Tase JM, Z«oa A-we? ZmU *vu Z«U Barttn**, Zawa *er 
cy* Z-ętj jactw ZjfOa -v/y Z*W Vao* Zatoi Ma*, w Z* 
biMaoita* ZetaUcfw ■"•<< j -a<*i ,\c 1 ".c ' «ba "ar* 
Z«t» *3m»«. ZMa fKfi-Kf, Z*)ba^ Urx*ie*. Z *u W 
Ud Z4l ■*»■. Matami Ziętara* rłye* Z**rw Ua-cr Z»*r 
tuewcj Bavu Zuje-rwac* V z~>jf 7wty*v Adam ."*^>/r» 
Gł/egcf Zn*«<* EUHartA Zaj-rnaj -'a—* Zaarfsjta Menu 
7**jH«i Zaarj*, Łutau Z**m» Alan 7***w. Ar 

Z#.ns*j AnaOuu Ztv"na< Bart* Zeji^uu Ca-*** Z* 
Mwai Of/wU, Z0*wt t"J*a*C M W ^*t»», Z»*>U j»x/y 
7**/** Krr<utf Z«**s*. Lesie* £a*vi»*' Mac*. Zatnsti 
Uaryr Z»-rtyu Uato* Zn,v^« Mai.u Z«- 7* 
knai (**««.. Z*rv. Unln Z«*n*. p a*» Z*ri. =;-r 



K i(KV ZeęMu Krjy+j 
•U Ad*n Z***ąc- <rry 
Zafm fofcfr Z«tu:r*- 
Fałat KMt 7**f* fcjp* 
Pawf Zva V v .-i Zm 
a * ;■■ 2mt 
W Cii 
JaRa'*' Łi*x3eWo>u«c 
lada- u,.- a* Ł*ia« Re 



we* Zarar ACan 
r.ęwiM *tj©»n Zj 

■ton lą «M .■ 

■ , .';.,!! 



rata Krr»vi .* Zar«tuUa<(* Za«<>a 
b< Tamau, Zatkam "iyav Zattc* 
■Am bnata An*an. ZMńta katm 

ba Mj^r . Zarfta V». >.r Zawm 
,'aTT>a Put ZaranWM Pa' ar ZartnCj 
W#, Zarłn*elu JauXi Zamowai A 
Zayjdw Tcmaw ZanKHa Batait 
iff?i Aa>:«( Zaryć*. Am* Zat/yc*itt 
ft>ou Pa*** Z**iłe« P<* Za/y.i 1 
Z#/r-« SabaaWi, Imtftki Ztwy>*» < 
ra M»:* Zatadi Ala- Zawada Prn 
mai ZMtónr Ra'at Zasacnt Tdtvau 
Zi MW ."*■ -. Zaaantaai F ; *-i.y. «j 
Któ fiteart- Z»M^ ( iayx-Uf» Zat«ar< 
nart Zai>iaW4<u DaruU Z»vj- Gtai 
KriyuUI. Zawui Ra* J Zaicwi Saoai 
Zatoamc*. V>aa»j Zar»v> u* , T Za** 

c*:n Za»a>a Awa, Źa»**a A--j 



Zt«^a- U* r Za«va» ZŁ 
Bo^^aa* bMHPMM Oaraj 
Majo*. Zaw****. P*wt* Z 
jci ZaaMta Jk«*> ?a»v 
raaa lAaMlaai Zaawdr* I 
Hj/i-vT'.' .'aa d'»iw. MfQ 
BMtl«| Zawophi Ur«a Zaa 
cro»*Ł Aa*m. ztaag P<7« 
T cmau. Zbwaf Tana* Z& 



Paty* ' --'.i- ." 1 ' 

>((|>WW ZajtA»a Ucha* Z**-** Sia»o^a 
*> 3arbu Z<«*« 1^91 Zf*> ^^ity-a Z' 
Ton-aw Zfa K/irtTo* Zm<«>a Wcr^aa 
rr-^u Priamyitaa. Zi—'W lAaufi 



nn JA«*. Zjmnr M* 
r#"tłw* Mk WBał 
wA Znaa WuM A 
Pm*, Zawau Gfa 
rtkiUnau ZoAumAi 
■nr.-' ZtAtcwiŁ Ua 
ZMowsąj ^aaf Zic 
1A1 »3»aat.-i Ł* U 

EWhlWH VifW Zo 



Za*aJ« i>> łicwM. Paot", Ztwczfj*. P>* Z"cra* 

taeiti Jan, Za Wattmai. Z.t*fc Bartw Zcfnc* L*c-*i Z« 

Za*as.v Ua cfoartt. "a/ary Z jarach Boyuiia* Zo Bogd. 

uUa^ai Za ZdAda* taf-av Z-Mdt«w .aaat>, Za*, 

!a*aru»i Mafat Zaracwawci Pala* Zc*#W-*>r** Adar, 2 
ia> ■ ,- ■ : 4aA Zjt Maur Zo 

«b Uaaa) Za Gr^•gor^ Zournwu Tarraw. Zfe* Rade* 

:<ik Zaww.n r Jt Oanor. Z.i >r-* Awłunt Z aCimał p, 

awiicM Pr3f ^aaud Ztw*cwi Ja*aA>. Ztt ■urywiC, Zj 

laoai ZaontaA rraan. ZuCatf Vair» Zubztinki Aat«varxla 

» '/.i - Cm .' JactA Zj&nc** VL» 

M ZiMfcana c«a Ztifrrc*' WyAal Z-t*/fT« TomaJj Zi 

r Zam>x*'< ZucrcKW WtfW Zug A.-tjr,7iua) MOM 

ZaaMta Gm iV f-r- .- Za V- f .. Zu- Paw, .'> :| i'at .'. 

Mao*| Zaraoc Ui Łbaau. Zu«c«Wj Harcn Zmww. Mątw 

sen Żarnom Zimcwm "cxnau ZlAciw. MAtMdl, Z>«« 

.>« Zawcia* Jmk, Zj»*c*m WcfOKfi Zw^w. Po* /. 

Ra'a' Zbf: Zx* SŁanHan ZiraAoama Soęurea Zj-ar 

am Pawf Zisaww Caraal P#t 

ko*"*. P*ft« ZiraanA. Wa«amai Zn« Sar- a-: Zif* Ol 

Mj» Zlrt* ZuraA Ma';" Zwt* D n»¥ Zi/uw4i Da/«jłJ 



Utm a Z-ina Uct at b 
tu ZanrSA* : *j Z«. ,• U: l* 

Va NtnMiy Va Wa-i" 
masj 2<*av MNM Z Aa M 
"=«au ZytfA-iłU Uajru Z* 
f Zfdf tk«ki Zrjaitó Pawf 



j lAcał Zyn* P»B Z.njf *jma» 
Z»l«a 
Zymra Daruu 



Maaai Zy^nki t t»iuł: 
wi A>*l Harva ^l'* 1 



iit, ZJ.TV/t» P«* Zuanw •OiyirW 

ZdKnoww Ra'-af ZdMWnAi Tomau, ZSMtf> DataiU Zoim 
J*.»ci Bopdan ZdmcwwOi Zd»«o jaaub Zd/KO«> 
H*j«Wa» ZttrjKMu kun ZatrMM K'JV«fo ł Zatrwr*- Ua- 
Zatroaaaj Radcua* Z»w Wcoaett Zaga ftfiyutr 
ZaQAf A*e-i Zacat friaM ZagataA T omau Za^atta. Siawc 
nr ZegaW otnau Za^nw Siora Z»kV ■alodii Za>au 
fV rjan ;*m«.:fi^ &WH Uałtuu Zetar*yP » 
nax ZaaKflowwj Uaraa Zewga Pcf Zra* Tomau. .'»■■ :* lu 
«av Zmi Pk4<. Z»"^ai Anf Za«nancwu Jacwa. Zatnaftt* 
T oma« ?»n«a Pa*H Rama*. Zamac Pafa* Zamaf*« 

jaruu Za^tror Marat ZfTOfycfe Paaajf Za-**a ł;*-.^ Za 
nfav Wcnaf Zam ( 1* SriMtn Zamiu SlaV«ia*a Za>xa U 
•k.' ZarAar MarM Zofon CanaMau. ,V » . T*nau Zf r . ■ 
Arar Ze^ngei Agnauiia Zewa-dowM 5*txi, Z**« G'« 
jo; Z^ar-aa Ua»> Zgata*. GacnN Zyalu K-m/tr* Zgtanc 
ł Marcu ZfKiynMi Pou P<*/ ZgoU Utfal Z»C 

u Pa»aJ Zgortca. Pr» UN Gnagc;. Zjc<« Marn Zgc- 
fiataa PulA 1 Zgc/atM fiataf l^ttm Srymer Zgcrr^ii 
Pr/amu Za aa lajfaMI Z/au Jaca* Zjry.-»a. Ma a. Z/ft 
- Iłcftaf. 2gńv»A Z<ap%b Et.,, Z^wa Kt^ad Za 



Pov ;.ł . 7 ■ '.• . ;* ■ , ■ 

T(/nau ZawAi MaJ-a'. Zar^aa Ba fjmai Z».s»« Pa«W, Zwcw 
Uatala. 7ajcr.it: luaau 7m»«lu A«*if Zwcania, jatac 
2mhrn*j .ałcva» ZajwflflAj UMIH IihHm Tada-w Zucr 
ta ' Wie*. ZaoAiM' Ztag-aaw Z«rdtv Oar^nw, Zita^l Ao>» 
Z*fl Jacet, Zrc" K'/yuV, Zy^i Ma"an Zy?i Sta*>ir Zr?. 
bata-l ar Z f :f S^maA ZyCT *j-av Zi .' WtaiM* Zjj * Wj| 
dec Zytr Woa*i 7y* 7c*a Zft-aa Ma* Z)flia W-Ka Z» 
mcet] jarołan ZycK^na Panel Zytf«e« Zr*c*ci 
Secasiar .' , % • Pice TgftWr, Zyjadb ' ■ " Zyga 



So p»w Zrjar Grfaycri !ff*>t*x: W la* Zvgmancav 
"0* • ■ Zj-j-hj^ tu 

EyD^ary Tomau. ZygTtrt ."1- r żygm.Tfcnnc* 



* PotJ ZateA MatauM Z *>■ Mcnal Z tu W 



ZyM < W«*«. Zna UanuU 
Zy* P« Zyai Fltj Złimai ^'a' Zyto Łuaau M 
7jp*ii Wcioad". 7,tt»a M*^ Zyrrrgi Jajjui;, Zyt da KBMfel 
Z)-** «*« Zune* Ora^at Zyngat T cmaw 7n-v^»M. Ort 
}c/ Zv» Prt, ZvVłarw Pafry* Zrt* fcawc Z.w MU Z r 
ta^muŁw-* ZywariAjPai-y. Zyfr«vi Uj m; W T 5 



ZZaCC Da-m; Za* Uaror. Zą/aiKaia 7k>tr«iWc. 
o#c^ Żaba G-iagr;. Zaika, Wcfa- ZjŁ*m. Iw.*** 
ZafjoAKtj Arcra> Zat»al<* Zafatiewf. 
Oawal Zjcie* A-Ka\3uu Zacia* Ca»«a, Zacj»> 
«aay Z» uMtl Za« Acun Za. iace* Za. ja»* Za* Ma» 
on Zaa Mara* Za* MO* Z*> Pv«mw*. Za. Rata-, Za* Pt 
W4. Zaa Staw* Zx "smaw. Za. Ib<jr<+» Zawt; PM 
Z*oav. Uarca> Za*.. K7y%rt' Zamojia AJatn Z»rx 
trwW Zay Ł*AJJ- Zaria KiiywW, Z« x«v- Fływari, Zai 




321 



SPIS TREŚCI 

SECRET SERVICE 01-32 

Czas na mate podsumowanie. Stworzyliśmy spis opisów gier, opublikowanych w trzydziestu 
dwóch numerach SECRET SERVICE. W spisie znalazty się zarówno opisy ogólne, recenzie, (a* 
i opisy ukończenia. Nie braliśmy pod uwagę gier zamieszczonych w Rzucie Okienwn, wzmia- 
nek mniejszych niż 1/4 strony. Przez prawie trzy lata działalność, zebrało się tego 1008 wyczer- 
pujących opisów, co jest liczbą tak ogromną, że nawe. my byliśmy srodze zdziwieni. Oczyw^ 
ze niektóre tytuły zostały opisane więcej niz raz. ale zawsze z konkretnego powodu L który" b te 
np. wydanie nowej wersji na inny komputer. Spis nie uwzględnia gier konsolowych, o których 
zaczęliśmy pisać dopiero niedawno. 

Jeśli wziąć pod uwagę, że za 32 numery trzeba było na przestrzeń, trzech lat zapłacie łącz- 
nie 70 zł i 45 groszy, co daje średnio niecałe 7 groszy za jeden opis! I to nie licząc stałych ru- 
bryk - zapowiedzi, wywiadów, dyskusji, relacji z targów, felietonów, konkursów, KGB. a także 
Helpów które mają swój osobny spis na końcu. Można nieskromnie powiedzieć, ze jestesmu 
najtańszą i najskuteczniejszą formą obcowania z grami. Dziękujemy za dotyczasowe wspólne 
trzy lata, przed nami jeszcze z dziesięć razy tyle! 

Oznaczenia: O - opis, R - recenzja, M - mapa, S - suplement w KGB. 

Komputery: A - Amiga 500, A12 - Amiga 1200, ^,^.^5^ 
XL - Atari XUXE, C - Commodore 64/1 28, ZX - ZX Spectrum, PC - PeCet, 
CD - PC CD-ROM, Mac - Macintosh. 



Opisy gier 



TYTUŁ GRY 



NP.SS STR. TYP KOMPUTER 



1669 ,0 28 

1942 PACIFIC AIR WAR 16 32 

4 SOCCER SIMUATORS '5 9 

4D BOXNG 02 .11 

40 TENNIS 02 " 

4x4 0FFROADRAC,NG 05 .9 

5TH FLEET 22 ' 

666 ATT AC < SU3 '3 

A-10 TANK KILLER 07.. 

A-TRAIN 06 

ACESOF THE PACIFIC 04. 

ACES OVER EUROPĘ 10. 

ACROSS THE RHINE 29 

ACTUA SOCCER 31. 

ADVENTURES 0F ROBIN HOOD .24 
AEGIS - GUARDIAN 0F THE FLEET .21 

AIRBUCKS 20. 

AIRLINES 

AL-OADIM '6.. 

ALA00IN 21 

ALCATRAZ 0$ 

ALEX DAMPIER WORLD HOCKEV 95 25 

ALFA BOOT H 

ALICE IN WONDERLAND 13. 

ALIEN BREED '5 

ALiEN BREED TOWER ASSAULT 23 
ALIEN LEGACY 18. 



A. PC 
PC 

c 

A. PC. ST 
A. PC 

A. C. PC. ST 

PC 

A. PC 

A.PC 

A. PC. ST 

PC 

PC 

CD 
.CD 

AST 
...CD 
... A.PC 
...PC 
... PC 

A12.CD32.PC 

AC. PC. ST 
..PC 

..XL 

.. A. PC. ST 

...A 

...A.CD32 
PC 



TYTUŁ GRY 



NR SS STR. TYP KOMPUTER 



ALL TERRAIN RACING •».. 

ALLOALLO * 

ALONE INTHEDARK 11 

ALONE IN THE DARK 02. 

ALONE IN THE DARK 3 -24. 

AMAZ0N 03.. 

AMERICAN T T WRESTLING 06. 

ANCIENT . WAR IN THE SKIES 02... 

ANCIENT WAR IN THE SKIES 05. .. 

ANOTHER WORLD 01... 

APACHE 31... 

APIDYA 1 > 

ARCADE POOL 21 

ARCHON ULTRA M- 

ARDENY '*■• 

ARENA IS~ 

ARKTYCZNE POLOWANIE 22 

ARMADA 09 

ARMORED FIST 20- 

ARMOUR GEDDON 2 17. 

ARNHEM 18- 

ARNIE -20 

AROUND THE PLANET 17.. 

ARTEFAKT PRZODKEW 05. 

ASCENDANCY 30 

ASYLUM -OL 

ATOMIA -08. 



3C 
28 
10 
.25 
.30... 
25 
.6.. 
31 
.30 
24 
.36 
19 
24 
.49 



A.CD32.PC 
..A.PC 
..PC 

PC 
..CD 

A PC 

C 

A PC, ST 
A. PC. ST 
A PC. ST 

...CD 
A 

. A.CD32.PC 

.AC, PC 
PC 

.PC 
...C64 
...PC 

. PC 
..A 

..ZX.ST.PC 
A.PC 

..XL 
XL 

CD 

Xl 

XL 



Av8-Dar 



Indeks Secret Service 



TYTUŁ GRY 



NRSS STR. TYP KOMPUTER 



AV-88 HARRIER ASSAULT 12. 

BALOR OF THE EVl EYE 28. 

BANGKOK KNIGHTS 20. 

BARAHIH .6... 

BARBARIAN 10.. 

BARYON .29. 



BASU 

BATMAN RETURNS 

BATTLE BEAST 

BATTIEBUGS 

BATTLEGROUND ARDENNES 

BATTLE SHIPS 

BEAUTY AND THE BEAST 

BEETHOvEN'S 2ND 

BENEATH A STEEL SKY . . 
BENEATh A STEEL SKY 
BENEFACTOR 
BETRAYAL AT KRONOOR 
BEVERLY HILLBILLIES 



30.. 

18 

31.. 

.9 

5 
10 
. 13 
... 22 
18 

.15. 
.. 15 



BEYONO CASTlE WOLFENSTEIN 2 2 

BICYCLE BACCART 30. 

BICYCLE GIN 30. 

BIG FOOT 12. 

BIG RED ADVENTURE 23. 

BIOFORGE 54. 

BIRDSOFPREY 

BITWA MORSKA 
BLACK CAULDRON 
BLACK CRYPT 



a. . 

3. 

12.. 

BLACKTHORNE 22 

BLADE OF DESTINY 24.. 

BLOB 8 . 

BLOOD NET 15. 

BLOODWINGS 32. 

BLUE BARON 18. 

BLUE FORCE 7..., 



aUES BROTHERS 23. 

BMX NINJA 18 

BODY BLOWS 6... 

BODY BLOWS GAUCTIC 13. 

BODY SLAM 32. 

BRET HULL HOCKEY 25.. 

BRIDGE 7.0 2\.. 

BRIDGE80 21.. 

BRIDGE BARON 21 

BRIDGE CHAMPION WITH O SHARIF 21 

BRIDGE MASTER .21.. 

BRIDGE OLYMPIAD 21 

BRUTAL PAWSOF FURY 27. 

BUBBANSTK 12. 

BUGGY BOY 11.. 

BULLY'S SPORTING DARTS 16 

BUREAU 13 28.. 

BU22 ALDRIN S RACE INTO SPACE 8 

CABAL 20 

CADAVER 9.... 

CAESAR2 31 

CAMPAIGN 2 . . 26 

CANNON FODDER 11.. 

CANNON FODDER 2.*. 21.. 

CAPITAUSM 32.. 

CAPTAIN DYNAMO 6 

CAR AND DRIVER 4. ... 

CARRIER STRIKE 6 

CARRIERS AT WAR 1 1 2 6 . 

CASTLE 7. 

CASTLE MASTER 



.54 



25 



A, PC 
CD 

„C64 
. XL 
....XL 
..PC 
. C.XL 
A. PC 
. PC 
...PC 

...co 

... C. XL 
A. PC ST 
A. PC 
A. PC 
„A.PC.CD 
A 

PC 
PC 

...XL 
...PC 

PC 
. C 

CD32PC.CD 
...CD 
. A. PC 
. PC 

PC 

A 

A.CD32.PC 
.A.PC 
A 

...CD 
...CD 
...C. XL 
...PC 
A.PC 
„C 

A C PC ST 
A A12 

...PC 
PC 

PC 

„PC 

PC 

...PC 
...PC 
..PC 

A.PC 

...A 

„A.C, PC. ST 
. A. PC. ST 
. PC.CD 
PC 

AC64 

A. PC. CD 

CD 

A.PC 

A. PC 

.. A CD32.PC 

CD 

. A PC ST 

PC 
... PC 
PC 

c 

AC64ST,ZX 



CASTLE OF DR BRAIN 1 35 . „R A.PC 

CASTLES2 .4 32 R PC ST 

CAVEMAN 16 8 R XL 



TYTUŁ GRY 



NR SS STR. TYP KOMPUTER 



CAVEMAN NINJA 1... 

CAVEMAN UGH-LYMPICS 7 . 

CHAMPIONSHIP MANAGER 93 28 

CHAOS CONTROL 30 

CHUCK YEAGER AIR COMBAT 9.... 

CIVIL WAR 27.. 

ClVILIZATON 14., 

CWILIZATWN 3 

CLASH OF STEEL 14 

CLASH OF STEEL 23. 

CLUB SOCCER 28.. 

CLUE 20. 

CLYDES REVENGE 31. 

CO ALA 32. 

23 
.2... 
22 
...7... 
17 



CO DO GROSZA 

COLONEL S BEOUEST 

COLON1ZATION PL 

COLORADO 

COMANCHE MAXIMUM OVERKILL 

COMBAT AIR PATROL 12. 

COMBAT AIR PATROL 30. 

COMMAN0 & CONOUER 30. 

COMMANDER BLOOD 24 

COMPANIONS OF XANTH 13. 

CONAN THE CIMMERIAN 5... 

CONE FISHIN' ii. 

CONFLICT KOREA 18 

CONOUESTOF CAMELOT 1... 

CONOUEST OF JAPAN 13 

CONOUEST OF LONGBOW 5 

COOL WORLD 17. 

CORRIDOR7 22. 

COSMIC SPACEHEAD 16. 

COUNTDUCKULA 18. 

COUNT DUCKULA 2 18. 

COUNTDOWN 2... 

COURSE OF ENCHANTIA 13. 

COVER GIRL STRIP POKER 16. 

CREATURES 20 

CRIME PATROL 20. 

CROSSBOW 15. 

CRUISEFORACORPSE 8.. 

CRUSADER-NO REMORSE 30. 

CRYPT. THE 25. 

CRYSTAL KINGDOM DIZZY 8 

CUSTERS LAST COMMAND 28. 

CYBERBLOCKS 13. 

CYBER FORCE 31 . 

CYBERIA .24 . 

CYBERRACE 15. 

CYBERSPEED 32 

CYBERWAR 21.. 

CYCLEMIANIA 23 

CYCLONES 52.. 

CYTADELA 27.. 

CYWILIZACJA 11.. 

D-DAY 29.. 

OAEDALUS ENCOUNTER 29.. 

OALEK A7TACK 22.. 

DAN WILDER 30. 

DANGEROUS STREETS 16.. 

DARK ABYSS 11 . 

DARK FORCES 22.. 

DARK FORCES 24. 

DARK STRIKE 30. 

DARK SUN 2 WAKE OF RAV a 1 . . 22 . 

DARK SUN 2 WAKE OF RAV C2.2 23.. 

DARKNESS HOUR 12.. 

DARKNESS HOUR 20.. 

DARKSEED 10.. 



. . . A. PC 

A. C. PC 

PC 

CD 

PC 

PC.CD 

A. PC, ST 
. A, PC, ST 

PC 
PC 

PC 
. A.AI2 PC 
.PC 
„A12 
. „A 
PC 

PC 

. A PC. ST 

. „CD 
A 

PCCD 
. CD 
CD 

PC 

A. PC 
CD 

A PC 
. PC 

A. PC 

. PC 
....AC 

PC 

A.C.PC 

...A.C 

„A.C 

„PC 
...A. PC 

... A. PC 

C64 

CD 
A 

. . A, PC.ST 
CD 

A.C64.ST.ZX 
„ A, C PC. ST 

... PC 

...c 

„AA12 

....CO 

CD 

„CD32CD 
CD 

„PC 

A.A12 

XL 

PC 

. . MAC.C0 

A.PC 

A.A12 

A. PC 

XL 

,.. PC CD 
... PC.CD 

PC 

PC 

. „PC 

XL 

XL 

„„A CD, PC 
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TYTUŁ GRY 

DARKSEED 



NR SS STR. TYP KOMPUTER 

,. |7„ 44 R A. CD PC 
...32 45 R CD 



DARKSEED 2 

DAWN PATROL 24.. 28 . R . . A.A12.PC 

DAY OF THE TENTACLE 5 18 .0 PC 

DEATH GATE 24 38 .0 PC CD 

DEATH MASK 22 33 . R A.CD32 

DEEP CORE 24 »-« * 

DEFEND THE ALAMO 17 66 O PC 

DEJAVU 5 9 M A.C.PC 

DELTA V H 30 R PC 

OESCENT 22. . .32 . R PC CD 

DESCENT 25 68 . R PC CD 



DESERT RATS ... 
DESERT STORM . 
DESERT STRIKE 
DESERT STRIKE 
DESTROYER ... 



,16 64 . O PC.STZX 

11 23 .0 PC 

16 . 37 - 0 A PC 

.18 45. ...R. CD 

3 7 0.. . A. C, PC. ST 

32 84 . .0 CO 

,17 59.0 A.A12.PC 

8 32. O A. ST 

7 9 0 A C 

.16 44 . .. O A.A12, PC 

20.10 R XL 

.6 17 . 0 PC 



DESTRUCTION DERBY 

DETROIT 

DEUTEROS 

DIEHAR0 2 

DIGGERS 

OIGI DUCK 

DINOPARK TYCOON... 

DINOSAUR DETECTIVE AGENCY .24 28 R A.PC 

DISCWORLD 23 4 R CO 

DISCWORLD 26 34. O CD 

DOGSOFWAR 2C 26 R . AST 

DOJOOAN 7 11 O A 

OOMAN 28. ..22 ...O A 

DOOM 10 ..36 0. CO, NET. PC 



D00M2 



DOUBLE. THE 
DR MAD . 



DRACULA UNLEASHED 

DRAGON LORE 

DRAGON SPHERE 
DRAGONSTONE 



.17 . . 68 . R CD. NET, PC 

... 25 19.. R C64 

25 19 R C64 

...17 44.. O CD 

25 40 O CO 

.14 .26 O CD 

.31 18. R A12CD32 



DRAGON? LAIR 3 3 22 O A.PC 

DR DRAGO'S MADCAP CHASE 31 56 R . CD 

DREAONOUGHTS 2 31. R A.PC 

DRILLER 25. . 21 . R A.ST.C64.ZX 

DRIP 21 10 R C64 

DROID 9 9 R C 

DRUG WARS -23 64 R CD 

DRUID 32 50 .0 CD 

OUNE '3 20 .0 .A.CD 

DUNE 14 25 R A. CD 

DUNE2 9 13.0. A.CD 

DUNGEON HACK 26 31 .0 PC 

DUNGEON MASTER 2 30 56 O CD 

DYNA BUSTER 7 15 ...O A. PC. ST 

EAGLE EYE MYSTERIES 15 23 R PC 

EARTHWORM JIM 32 22 R CD 

ECOOUEST 2 35 C A.PC 

ECSTATICA 21 34.0 CD 

EIGHT BALL DELUXE 13 29 R PC 

EKSPERYMENT DELFIN cz.1 21 .....25 . 0 A 

EKSPERYMENT DELFIN cz 2 22 19 . 0 A 

ELF 20 22 O .APC.ST 

EUTE 2: FRONTIER 12 44 O A. PC. ST 

ELVIRA ARCADE 24 19 R ■ A.C64 

EMPIRE DELUXE 3 34. .0 PC 

EMPIRE OF THE ANGEL 8 29 O PC 

EMPIRE SOCCER 94.. 16 46 R A.PC 

ENDZONE -25 19- R C64 



ENTITY 
ENTOMORPH 

EP1C 

EPIC 



12 50 R PC 

31 50 O CD 

15 22 . 0 APC.ST 
30 16 R A.PC 



TYTUŁ GRY NR SS STR. TYP KOMPUTER 

EPIC PINBALL 13 28.. .R PC 

ESPN BASEBALL TONlGHT 24 59 R PC 

ETERNAL 21 ...10. R....C64 

ETERNAM 2 18. -O PC 

EUREKA '5 6 R XL 

EVASIVEACT10N 



EYE OF BEHOLDER 3 

EYE OF THE BEHOLDER 2 

EXTREME PINBAU 

15 STRIKE EAGLE 3 

F-16 COMBAT PILOT 

F/A-18 HORNET 

FI 



.4 24 O A PC 

28 40. O A.PC 

32 55 ...R. CD 

9 28 O PC 

.17. . .66. R A.C.PC 

.14 34 O PC 

.15 34 R A PC 

Fi TORNADO 26 10 Jł- C64 

FADE TO BLACK 30 52 . 0 CD 

FALCON 3.0 8 '4 .0 A. PC. ST 

FANTASTIC SOCCER 26. 13 R C64 

FANTASY EMPIRES .23. ...76 R . PC.CD 

FANTASY WORLD DIZZY 4 10 ...M. A. C. PC. ST 

FASCINATION 29 48 O PC 

FAST FOOD DIZZY 7 10 .0 A. C. PC. ST 

FATAL RACING 30 84 .0 CD 

FATUM -6 7 0 XL 

FIELDS OF GLORY 18 63 R A.PC 

FIELDS OF GLORY 7 28 O A.PC 

FIFA SOCCER 96 32 30 0 CO 

FIRE AND CE 10 -8 0 A, PC 

FIREBRIGADE 6 27 ...O PC. ST 

FIREFORCE 27. ...20. . O A 

FIRESTORM THUNDERHAWK 2 32. . 36 O .CO 

FIST FIGHTER 9 10 R C 

FLASHBACK cz.1 4 34 . .0 A MAC. PC. ST 

flASHBACKcz 2 5 34 O A. MAC. PC. ST 

FLEET DEFENDER GOLO 23 53 R PC CD 

FLEET DEFENDER: F-14 14.. 22 O PC 

FLIGHT COMMANDER 2 22 62 O PC 

FLIGHT OF THE AMAZON GUEEN .. .. 27 ...32 . .0 A.A12.PC.CD 

FLIGHT OF THE INTRUDER 18 29 .R PC 

FLIGHT SIMULATOR 5 9 24 O PC 

FLIGHT UNLIM1TED 29 R CD 

FOOTBALL GLORY 28. .31 ... R A.PC 

FOOTBALL MANAGER 25 19. ..R C64 

FOOTBALL MANAGER 2 25 19. R C64 

FOOTBALL MANAGER 2 26 19 ... R C64 

FOOTBALL MANAGER 3 25 19.. .R. C64 

FOOTBALL MANAGER WORLD CUP . 26 19 .. R . C64 

FOREST DUMB 32 18 . R A.A12 

FORMUŁA ONE GRAND PRIX 8 12 O A.PC 

FORTRESS OF DR RADIAKI 22 32 R PC 

F0X RANGER 2 28 O A.PC 

FRANKENSTEIN 18... 10 R A ST 

FRANKENSTEIN 23 37 R PC 

FRANKO '6 21 R J> 

FREDS BACK 15 9 R C 

FREDDY PHARKAS 10 30 O PC 

FRONTIER FIRST ENCOUNTERS 31 35 .R PC 

FRON- LINES 26.. . 64 . 0 PC 

FRONT PAGE FOOTBALL 11 25 -R PC 

FRONT PAGE FOOTBALL PRO 96 32 . 32 0 CO 

FULL THROTTLE 26 68 0. CD 

FURY OF THE FURRIES 12. 52 0. A PC 

FUTURĘ DIMENSION 31 25 ...R PC 

FUTURĘ WARS 4 26 O APC.ST 

FUZ2YS WORLD OF SPACE GOLF 29 ... 37 R PC 

FX FIGHTER 27 26 .0 CO 

G-FORCE 18 - 28 R PC 

GABRIEL KNIGHT a.1 " 52 . 0 CD PC 

GABRIEL KNIGHTcz 2 12 50. .0 . CD. PC 

GALACTIC VOID MINER 31 22 R p C 



GALACTIC WARRIOR RATS . 



22 23 J\ A 



Gat-Kin 



Indeks Secret Sewice 



...32.. 



TYTUŁ ORT 

GATE 2 FREEDOM . 

GATEWAY 28.. 

GATEWAY 2 HOMEWORLD 24. 

GAZZAS SUPER SOCCER 26.. 

GEAR WORKS 13.. 

GENESIA 13.. 

GENGHIS KHAN 2 16.. 

GENGHIS KHAN 2 20.. 

GLOBAL DOMINATION 11 

GLOBAL EFFECT .4.... 

GLOBAL WAR 9 . 

GLOOM 28 

.20 
..10.. 
.13. 
i.. 



NR SS STR. TYP KOMPUTER 



GOBLINS 2 

GOBLINS 3 

GOOS 

GOLD HUNTER 

GOLDEN AXE 11.. 

GRAND PRIX UNLIMITED 7... 



GRAND SLAM BRIDGE 21.. 

GRAND SLAM BRiDGE 2 J». 

GRANDEST FLEET 2 28.. 

GREAT ESCAPE 9 

GREAT NAVAL BATTLES 15.. 

GREAT NAVAL BATTLES 3 24.. 

GREAT NAVAL BATTLES 4 32 . 

GRUMMAN F-14 TOMCAT 14 . 

GUILTY 23 

GUILTY 24.. 

GUNSHIP t„ 

GUNSHIP 2000 6 



GUS GOES TO CYBERTOWN 28 

HANDOF FATE 18. 

HANNIBAL 26 

HARDBALL 4 24 

HARDBALL 4 24. 

HARE RAISING HAVOC 1 

HARPOON 22. 

HARPOON t~ 

HARPOON 2 23 

HARPOON 386 vet 13 9 

HARPOON CLASSIC 22 

HARRIER JUMP JET 2 

HEART OF CHINA 8 .. 

HEIMDALL 10 

HEIMDALL2 18 

HEIRS TO THE THRONE 13 

HELL 24 

HELL 25 

HEllfiRE ZONE 31.. 

HERETIC 22. 
HEROES OF MiGHT & MAGiC 30 

HEXIS 23... 

HEXEN 31 

HEWC 21... 

HI OCTANE 29... 

HIGH COMMAND 23... 

HIGH SEAS TRADER 28 

HIGHWAY FIGHTER 15... 

HIRED GUNS 15... 

HISTORY LINE 1914-1918 2 

HISTORY LINE 1914-1918 7 

HOMEALONE 1 

HOME ALONE 2 2 

HOOK 16... 

HOOVES OF THUNDER 32... 

HORDĘ 14... 

HOYLE CLASSIC CARD GAMES 16.. 

HOYLE CLASSIC CARD GAMES 21... 

HUMANS 7 

HYDRAULIK 9 



.A12 
..PC 

PC 

C64 

A 

..A. PC 
PC 
PC 

..A. PC 
„A, PC 
..XL 
A 

A.PC 
PC 

A. PC. ST 

..XL 

..A. C, PC, ST 

AC. PC 
..PC 

PC 
..PC 

A. C, PC, ZX 

PC 
PC 
CD 
PC 

A.PC.CD 

.A.PC.CD 

A. C. PC, ST 
.AA12, CD32.PC 

CO 

PC 

PC 
..PC 

PC 

PC 

..A.PC 
..A. PC 

PC 

PC 

..A.PC 
. A, C. PC 
..A. PC 

„A. PC. ST 

A, A12. PC 

PC 

CD 

CD 

CD 

PC 

CD 

A 

CO 

PC 

CD 
..PC 

A. PC 

PC 

.A, PC 
A.PC, ST 
A, PC, ST 
A.C PC 
A C PC 
A, PC, ST 
CO 

CO, PC 

PC 

PC 

A, PC. ST 
XL 



TYTUŁ GRY 

HYPER CYCLES.. 



MR 8S STR. TYP KOMPUTER 



31 

HYPER PINBALL 32 

ICE HOCKEY 26 

IGOR 28 

I HAVE NO MOUTH AND I MUST. 32 

IMPOSSIBLE MISSKM 17 

IN EXTREMIS 15 

INCA 5- 

MCA 2 10 

INCREOIBLE MACHINĘ 2 

INCREDIBLE MACHINĘ 2 20 

INCYDENT 8- 

INDIANA JONES & THE FATE OF 14 

INDIANA JONES & THE FATE OF 17 

INDIANA JONES AND THE FATE 27 

INDIANA JONES 4 (.. 

INDIANA JONES 4 ARCADE 2 

INDIANAPOLIS 500 I_ 

INDIANAPOLIS 500 14 

INDYCAR RACING 17 

INDYCAR RACING 2 32 

INFERIOR 22 

INFERNO 23 

INHERIT THE EARTH 16 

INSPECTOR GADGET 3 

INSPEKTOR 5.. 

INTERNATIONAL OPEN GOLF 26 

INTERNATIONAL TENNIS OPEN 31 

IRON ASSAULT 27 

IRON HELIX ..15 

IRONCROSS 24 

ISHAR2 17 

MAC ISHAR 3 22 

ISHAR LEGEND OFT FORTRESS 16 

ISLAND OF DR BRAIN 2.. 

JACK NICKLAUS GOLF 4.. 

JAFFAR 9.. 

JAGGED ALLIANCE 27 

JAGUAR XJ 220 17 

JAMES POND 16 

JAMES POND 2 7.. 

JAWS 17 

JAZZ JACKRABBIT 23 

JETSTRIKE 26 

JONNY OUEST 15. 

JORDAN IN FLIGHT 7... 

JOURNEYMAN PROJECT 26. 

JUNGLEBOOK 31 

JUNGLE STRIKE 22 

JURASSICPARK 6... 

JUTLAND 17. 

KI TANK 31. 

K240 18. 

KA-50 HOKUN 26. 

KACPER 23. 

KAJKO I KOKOSZ 21. 

KAJKO l KOKOSZ 22. 

KAJKO I KOKOSZ 30. 



...25 
5J 
20 
...36 
. 42 
....20 

31 

. 20 
...22 
. 24 
88 
...7,. 

25 
. .38 
....36 
II 
...30 
...21 
20 
.29 
...40 
29 
...34 
.26 
. 35 

6.. 

27 
2'J 
...43 
...43 
64 
...22 
....38 
. .23 
...26 
...21 
...Jt.. 
...64 
28 
. .20 
.15 
...19 
...37 
.24 
...8.. 
. .36 
....46 
.25 
....26 
...36 



KENNEDY APPROACH . . 
KENNY DALGLISH S FOOTBALL .. 

KGB 

KICK OFF 3 

KING MAKER 

KING MAKER 

KINGS OUEST 5 

KINGS OUEST 6 

KING S OUEST 7 

KINGDOM THE FAR REACHES. .. 

K!NGVAKER 

KINGPlN BOWLING 



24. 

24. 



...PC 

PC 

A 

PC 

.....CD 

A. A12 

PC 

...PC 

PC 
A, PC 

PC 

XL 

A, CD. ST 

CD 

. A.ST.PC 

...PC 

.. ..A, C. PC ST 

A. PC 

A, PC 

...A 

CD 

A 

PC.CD 

. PC 
. ..A. PC 
.. XL 

A 

.. PC 
., CD 
CO 

PC 

...AA12.ST.PC 
. A,CD32.PC 
.. A, A12. PC 
. A PC 

... A, PC 

...XL 

CD 

A 

.. ..A A12. CD32 

A PC 
AC 

PC 

. 'A.A12.CD32.PC 

.. .C 

...PC 

. MAC, CD 
.PC 
A.ST PC 

PC 

CD 

...PC 

... . A. CD32. PC 

PC 

C64 

A 

A 

...PC 

A. C. ST. XL 

C 

c 

. A.PC 

...PC 

A. PC 

A. PC 

A. PC 

CD 

CD 

A. PC 

... A.CD32.PC 



Indeks Secret Senrice Klą-Nov 



TYTUŁ GRY NRSS «* ™ p KOMPUTER 

KLĄTWA 21 \ O C64JG. 

KLĄTWA * 8. O XL 

KLEMENS 18 8 R C 

KNIGHTMARE A. »-~° A f FTpr 

KNtGHTS OF THE SKY 18 29 R A. NET, PO 

KOSMOS 31 57 5 ™. 

KOŚCI 23 28 .R C64 

KRUCJATA -3 11 -M XL 

KRUSTYS SUPER FUN HOUSE 12 8 .R A. PC 

książę " 'o-" f 

KULT » 7 0 

KWIK SNAX DIZZY 7 10 -O AC. PC. ST 

KYRANDIA 2. THE HAND OF FATE 11. .26 .0. ...PC 

LEMPEREUR 1 32 . 0 PC 

LEMPEREUR 3 34 . .. O PC 

LAMBORGHINI '3 7 H * P? 

LANDS OF LORE 21 ... 44 . R ...PC.CD 

LANOS OF LORE cz. 1 6 33 O PC 

LANDS OF LORE cz 2 7 32 . 0 PC 

LASER SOUAD 8 30 . .0 AC. PC 

LASERMANIA 



..XL 



LASERMANIA 2 26 21 R A 

LAST ACTION HERO 18 . 31 R A PC 

LAST BOUNTY HUNTER 27 46 .. R CD 

LAST DYNASTY 31 39 R CD 

LAST NINJA 2« 20 . .0 AC64 

LAST SCLD.ER 20 19 OM A 

LAURA BOW 3 18 O PC 

LAW OF THE WEST 6 6 O C. XL 

LEATHER GOODESSES OF PHOBOS 2 13 26 .0 PC 

LEGEND OF KYRANDIA .6 36 . .. O A. PC 

LEGEND OF KYRANDIA 3 24 . 34 .0 

LEISURE SUIT LARRY 1 3 25 C 



TYTUŁ GRY 

MAGICLAND DIZZY 



PC.CD 
A. PC 
CD. PC 
A, C. PC. ST 
PC 
PC 



LEISURE SUIT LARRY 6 9 18 . .0. 

LEMMINGS '<• ,0 R 

LEMMINGS. ALL NEW WORLDS . 20 68 R 

LESTER MANLEYLOST IN LA 4 18 O 

LETHAL WEAPON 2 28 . O AC PC, ST 

LIBERTY OFDEATH i 32 .0. PC 

LIGA POLSKA 2? 59 O -*C 

LIGA POLSKA MANAGER 31. . . 21 O .A.A12 

LINKS * 21 R. . A PC 

LINKS 386 PRO CD V~» " ^D 

LITILDIVIL -23 - 36 ..R CD32.PCCD 

LITTLE BIG ADVENTURE cz 1 21 66 O CD 

LITTIE BIG ADVENTURE cz.2 22 34 O CD 

LWINGBOOKS 23 57 ...R CO 

LORDS OF MIDNIGHT 30 . 62 .FI. .. CD 

LORDS OF THE REALM 21 M - S A A12 PC 

LORDS OF THE REALM 21 60...O... A.A12.PC 

LOSTEDEN 26 32 O CD 

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 3 16 O PC 

LOST.NM.NE 32 19 R AA12 

LOST IN TIME 11 .28 O ...PC 

LOST SECRET OF RAINFORREST 3. .15 . O PC 

LOTHAR MATTHAUS 15 25 R. Ą. PC 

LOTUS 3 17 28 R * 

LOTUS 3 ' 12 R A. PC 

LUIGI & SPAGHETTI 13 34.. .R PC 

LURE OF THE TEMPTRESS 5 20 ... O . . A. PC 

M1 TANK PLATOON 1 15- 0 A. PC, ST 

MAABUS 24 44 R CD 

MAD DOG McCREE 10 30. R . CD 

MAD TV 16 - « O A PC 

MAGIA '5 -6 0 XL 

MAGIA KRYSZTAŁU * 8 O XL 

MAGIC CARPET 21 36 .0 PC CD 

MAGIC CARPET 2 NETHERWORLDS 30 40 ...O CD 

MAGIC CARPET HIDDEN WORLOS. .27 68. R CD 

MAGIC POCKET3 13 8 O A PC ST 



NR SS STR. TYP KOMPUTER 

i 10 M AC, POST 

MAGICZNA KSIĘGA 24 24 O Ą 

MANCHESTER UNITED THE DOUBLE ...31 27 R A.A12 

MARCO POLO 31 54 . .0 CD 

MARTIAN MEMORANDUM 17. .36. 0 CD 

MASTER OF ORION B 27 O PC 

MEANARENAS 24 26 R A 

MECHWARRIOR2 28 44 R CD 

MEGA MAN X 29 36 R PC 

MEGALOMANIA 16.. . 42 ...O . A. PC. ST 

MEGARACE 16 27 -0 CD32 CD 

MENTOR 17 27 -0 Ą 

MENTOR 18 19 R A 

MENTOR CZ4 



MENZOBERRANZAN 22 ...36 O.M PC.CD 

MENZOBERRANZAN 23... 52 R PC CD 

MERCHANT PRINCE 13 47 ... O PC 

METAL MARINES 23... 77.. . O PC 

METAL MUTANT 3 24 .0 A PC 

MICRO MACHINES 20.. 23 R A.PC 

MICRO MACHINES 2 30 31 R A.PC 

MICROLEAGUE FOOTBALL 2 11 25. R A. PC 

M1CROPROSE GOLF 26 26 R A 

MICROPROSE SOCCER 26 19 R C64 

MICROSOFT GOLF 27 30 . R PC 

MICROSOFT GOLF * 21...B PC 

MIECZE VALDGIRA 1 2 9 M XL 

MIECZE VALDGIRA 2 7 7 O . A XL 

MIGHT & MAGIC 4: CLOUDS 11. 48 . O PC 

MIGHT & MAGIC 5 « 28 O PC 

MIGHT & MAGIC: ISLESOF TERRA 10 .28 O A. PC 

MILLENIUM 6 24 .0 ..AST 

MIM! AND THE MITES 32 22.. . R PC 

MISJA HAROLDA cz 1 28 22--0 -A 

MISJA HAROLDA cz.2 29 30....O A 

MIXEDUP FAIRY TALES 21 -33 ... O PC 

MNEMOTRON 25 22 R Ą 

MOONSTONE 1 26 0. A. C. PC 

MORTAL KOMBAT 10 32 R A, PC 

MORTAL KOMBAT » 30 0 A.PC 

MORTAL KOMBAT 12 20 0 A.PC 

MORTAL KOMBAT 2 20.. .20 . .R. A PC 

MORTAL KOMBAT 2 21 22 O A.PC 

MORTAL KOMBAT 2 22 68 O A.PC 

MORTAL KOMBAT 2 25 26 . 0 A PC 

MORTAL KOMBAT 3 30... 24 O CD 

MORTAL KOMBAT 3 31 32 S CD 

MR.TOMATO 32 21 R A12 

NAJEMNIK 3 11 O XL 

NAUGHTY ONES 17...27..R . .A A12.CD32 

NAVY STRIKE 32 34.0 CD 

N8A JAM TOURNAMENT EDITION .. 31 ..28....R CD 

NBA LIVE 95 27 44 .R CD 

NCAA BASKETBALL 2 22 60 .R PC 

NECTARIS 32 58 R PC 

NEED FOR SPEED 30 60. .0 CD 

NEMESISMISSION 32 25 R PC 

16 8 R XL 



NERON 
NFL94 



.11 25 . R PC 

NFL COACHES CLUB FOOTBALL .10 26 . 0 PC 

NHL 96 -31 29 ...O CD 

NHL HOCKEY 18 46 R CD 

NICK FALDO S CHAMP GOLF 26 26 R A 

NICKY BOOM 13 34 R A. PC 

NOEXIT 1 26... O A.PC 

NOBBY THE AARDVARK 16 9 R C 

NOBUNAGAS AMBITION 2 1 30.. .0 A, PC 

NOCTROPOLIScz.1 22.-42 0 CD 

NOCTR0POLISCZ2 23. ...50... O CD 

NOVASTORM 25 « R CD32.CD 



Ont-Sec 



Indeks Secret Service 



TYTUŁ GRY 



NR SS STR. TYP KOMPUTER 



ON THE BALL 20.. 

ON THE BALI LEAGUE 22 

ONCE UPON A FOREST 26. 

OPERATION BLOOD 7... 

OPERATON HORMUZ 24 

OPERATON STEALTH 28 . 

ORION CONSPIRACY 31.. 

OSCAR 16. 

OUTER RIDGE 29 

OUTPOST 16.. 

OVERDRIVE 24.. 

OVERORIVE 30 

OVERLORD 18. 

OXYD MAGNUM 21 . 

PACIFIC STRIKE 16.. 

PACIFIC WAR 7. 



PAGEMASTER 25 

PALADIN 2 18.. 

PANIC IN THE PARK .30. 

PANTHERS IN SHADOWS 31.. 

PANZER GENERAL .23. 

PATRIOT 12. 

PATRIZER 8.... 

PC RALLY 30 

PECHOWY PREZENT 32 

PEPPER'S ADVENTURES IN TIME 9 ... 

PERFECT GENERAL 10... 

PERFECT GENERAL 2. 

PERIHEUON 17 

PETER AND THE WOLF 23 

PETER PAN 13.. 

PGA TOUR GOLF 4 

PHANTASMAGORIA a 1 29,. 

PHANTASMAGORIA u 2 30. 

PHOBOS99 16 

PICTURE PERFECT GOLF 27.. 

PINBALL DREAMS 13.. 

PINBALL MANIA 32. 

PINBALL WORLD 32. 

PINKIE 23. 

PIOTRKÓW 1939 26 

PIRATES GOLD 18.. 

PITFALL 29. 

P.ZZA TYCOON 24... 



R PC 

R A A12.PC 

...O CD 

XL 
C64 
A PC 
CD 

A. A12. PC 
PC 
CD 
A.PC 
A. PC 
PC 
.PC 



a. ..PC 
o. PC 



CD 
PC 
CD 
PC 



O ..PCCD 

...R PC 

.0 A. PC 

R PC 

R A 

. O PC 

R .. . A, PC 

O . . A PC 



A 

CV: 

PC 

A.PC 

.CD 



.0 CD 

. R PC 

R PC 

R A PC 

. R PC 

R PC 



PLAYER MANAGER 2 28 31 

POKER 23. 29 

POLE WALKI 30... .20 

POLICE OUEST ! 7 18 

POLICE OUEST 4 51 ... .45 

POLICE OUEST 4 OPENSEASON 10 24 

POLTERGEIST 30 18 

POPEYE2 18 9. 

POSEIDON PLANET ELEVEN .4 7.. 

POWER DRIVE .21. ....29 

POWERHOUSE 29 76 

PRAWO KRWI 31. 20 

PREDATOR 2 2 . 28 

PREHISTORIK 2 7 17 

.27 
27 
.32 
?? 



„A.CD32 
PC 

PC. CD32 

PC 

APC 



R PC 

R C64 

.0 „ .A.A12 
O A PC 
R PC.CD 

.0 PC 

O.M A.AI2 
R AC 

.0 C 

„R APC 

,.R PC 

R A12PC 

O AC. PC 



PREMIER MANAGER 1 20. 

PREMIER MANAGER 2 20. 

PREMIER MANAGER 3 23. 

PRESSURE DROP 31. 

PRIMAL RAGE 28 

PRIMAL RAGE 29.. 

PRINCE OF PERSIA 2 3 ... 

PRINCE OF THE YOLKFOLK 6 

PRISONER OF ICE 27.. 

PRIVATEER 22,. 

PRIVATEER 9.. 

PRO MOUNTAIN BIKE SIMULATOR 18 



O A. PC 

O APC 

.0 APC 

O AA12PC 

.R PC 

.0 A12.CD 

O A12.CD 

.0 PC 

M A. C PC. ST 

.0 CD 

R PC.CD 

.0 PC 

R C 



TYTUŁ GRY 



NR SS STR. TYP KOMPUTER 



PROJECT RATTLEFIELD 22. 

PROJECT BATTLEFIELO 30... 

PROJECT FIRESTART 22... 

PROJECT X 22... 

PRO TEAM SOCCER 32... 

PSYCHO PINBALL 32 

PUNCH i JUDY 17... 

PURE WARGAME 26... 

PUTTPUTTGOESTOTHEMOON . 15. 

PYROTECHNICA 26 

OTRABBIT 20. 

OUARANTINE 16... 

OUARANTINE 22... 

OUEST FOR GLORY 1 7 

OUEST FOR GLORY 3 8 

OUEST FOR GLORY 4 cz 1 12... 

OUEST FOR GLORY 4 a,2 13 

OWAK 26... 

RAIDEN .30... 

RAILROAD TYCOON DELUXE 5 

RALLY CHAMPIONSHIP 21. 

RAMPART 12 

RAPID ASSAULT 31... 

RASZYN 1809 7 

RAVENLOFT 15... 

RAVENLOFT 23 

RAVEN PROJECT 32 

REALMS OF CHAOS 32 

REBEL ASSAULT 2 31... 

RED HELL 18... 

RED STORM RISING 17. . 

REDHOOOK S REVENGE 12 

RENEGADE BATTLE FOR JACOBS STAR 28. 

RETRiBUTION 24... 

RETURN OF THE PHANTOM 6 . 

RETURN TO RINGWORLD 27.. 

RETURN TO ZORK 11. . 

RETURN TO ZORK „18.. 

REUNION 20... 

REX NEBULAR .4 

RICK DANGEROUS 2 18... 

RINGS OF MAGI 32 

RINGWORLD 16 . 

ROT 2 

RISEOFTHE DRAGON 6 



RISE OF THE ROBOTS 20.. 

RISEOFTHE TRIAD 22., 

RISK 18., 

RISKYWOODS 1.... 

ROAD HOG 30. 

ROADKILL 31.. 

ROADWARRIOR 31.. 

ROBiNSONS RECUIEM 18.. 

ROBOCOP 3 t~ 

ROBOTCOP 13.. 

ROCK STAR ATE MY HAMSTER 17.. 

ROME AD 92 4.... 

ROOSTER 16 

RUGBY BOSS 25.. 

RUSSIAN FRONT 16 

RUSSIAN FRONT 2 16 

RYDER CUP 26.. 

SABRE TEAM 17.. 

SAM N MAX HIT THE ROAD 12.. 

SAPER 1.... 

SCENARK) 15. 

SCOTTISHOPEN 27.. 

SCREAMER 31. 

SEAL TEAM 9. .. 

SECOND FRONT 5... 



. ..A.AU 
AA12 
A.C64 
.A. PC 

. „PC 
. „PC 

c 

PC 

PC 

PCCD 

A.PC 

CD 

PC 

PC 

... PC 
... PC 

PC 

ACD32 
PC 

PC 

PC 

. .A. C. PC, ST 

PC 
...XL 
...PC 

PC.CD 
.. ..CO 
..PC 

CO 

..PC 

A, ST PC 
PC 

CD 

CD 
PC 

CD 

... C. PC ST. ZX 

CD 
. APC 

...PC 

. A. C. ST 
...PC 

PC 
...XL 
„A PC 

AA12.CD32.PC 

„PC 

A, ST. PC 
A PC, ST 
PC 

„A12.CD32 
PC 
...PC 
A.PC 

,,..C 

„AC 
PC 
,. A. A12 

...C64 

„PC 
...PC 
...A 

„ A. CD32. PC 
...PC 
. PC. XL 
. A C 
...PC 

CD 
. PC 

PC 
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TYTUŁ GRY NR SS STR. TYP KOMPUTER 

SECRET OF MONKEY ISLAND 15.. 46 0 CD 

SECRET OF MONKEY ISLANO 20 42 . 0 A ST PC 

SEEK AND DESTROY 31 17 ...R A12PC 

SEN 27 19. O A 

SENSIBLE CUP -26 27 R A 

SENSIBLE SOCCER 9 ' 4 ° A PC 

SENSIBLE WORLD OFSOCCER . . 22. 22 0. A 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 31 .27. R CD 

SETTLERS »- 8 0 

SEXM1SJA 14 8 0 

SEXVERSI '2- 8 0 

SHADOW CASTER '2 22 O 

SHADOW CASTER 18. 44 R 

SHADOW FIGHTEfl 31 19. .0 



Sec-Tig 



SHADOW OF THE COMET B 24 O 

SHAOFU 22 24 O 

SHERLOCK HOLMES 16 44 R 

SHERMAN M4 14 . 20 0 

SIMPK5 15 9 0 



A ST 
XL 
XL 
PC 
CD 

AI2CD32 
.PC 
AA12 
CD 

A. PC ST 

.ST 



SIM TOWER 26. . 62 0. PC 

SIMTOWN 28 66 C PC CD 

SIMANT '8 MO PC 

SIMCITY 11.47.0 A, C. PC. ST 

SIMCITY 2000 '5 50 . O ? 

SIMON THE SORCERER " 22 O AJ>C 

SIMON THE SORCERER 2 28 34 O PC CD 

SINK ORSWIM 14 19 R A PC 

SKARBNIK 15 8 R 

SKID MARKS 14 21 O 

3KIDMARKS 2 25 .23 O 

SKUNNY 32. 23 R 

SLATERMAN 21 .10. R 

SLEEPWALKER 



XL 
A 

..AAI2 
PC 

..C64 
...C64 

SLEEPWALKER . . . 32... 20 R ... AI2 PC 

SLIPSTREAM 5000 27 44 R CD 

SMUJ 18...10.R JtL 

SNN-21 SEAWOLF 15. .20 ...O PC 

SOŁTYS 

SOCCER BOSS 



SOCCER SUPERSTARS 
SPACEACE2. 

SPACECRUSADE 

SPACE HULK 

SPACEPIRATES .... 
SPACE OUEST i 
SPACE OUEST 5 



25 31 O PC 

25 19 R C64 

.21 62 R A PC 

3 23... O A PC 

10 8 0 A. PC. ST 

12 .48 . O A. PC 

.22 44 R CD 

3 25 0 . .A, PC ST 

3 32 C PC 

SPACE OUEST 6 30 « O CD 

SPECIAL FORCES 7 6 O XL 

SPEEDWAY MANAGER 2 30 .17 ..R A.A12 

SPELL CASTING 101 18 42 .0 A ST PC 

SPELLCASTING 301 21 42 O PC 

SPLITTER '6 10 ■ R C 

SSSM MANAGER PIŁKARSKI 32 .32 -R . ..PC 

STAR CRUSAOER 26.. 45..R. POCD 

STAR LEGION 28 43 R A PC 

STAR TREK JUDGEMENT RITES II- 44 .0 A PC 
STARTREK JUDGEMENT RITES .12 33. O A12. PC 
STAR TREK THE NEXT GENERATION 28. .46 .R CO 
STARTREK THE NE XT GENERATION .29. .44 ...O CD 

STARLORD 13 25 O 

STARS PACK 25 30 R. 

STEEL THUNDER 

3TONEAGE 

STONEKEEP 31. 54 R 

STONEKEEP 32 46 O 

STONE PROPHET 26 - 38 O 

STREET FIGHTER 2 25 - 24 O 

STREET FIGHTER 2 26 22 .0 

STREET FIGHTEfl ver.1.9 6 21 O 

STREET FIGHTEfl ver 2.0 7 10 .. . O 



TYTUŁ GRY NR SS STR. TYP KOMPUTER 

STREET HASSLE 23 ... 27 R Ą 

STREET ROD 2 < 28 .0 .. A PC 

STRIKE COMMANDER 15.. . 43. O CD 

STflIKE COMMANDER 8 18 .0 PC 

STRIKE FLEET 14 ... 19 R AC PC. ST 

STRIKER'95 27 23 R PC.CD 

STRIP POKER PRO 29 39 . R CD 

STRIP POKER PRO B 30. 32 R PC 

STRONGHOLD -9 .33-0 PCST 

STUNT CAR RACER 13 6 0 A C. ST. ZX 

STUNTEXPRESS 18 8 R C 

STUNTS 4 28 O 

su .25 .32 36 R PC 

SUB BATTLE SIMULATOR 3 9 0 A C, PC. ST 

SUBURBAN COMMANDO 32 18 .A ... A 

SUBWAR 2050 '0 12 O PC 

SUPAPLEX 25... 28 R PC 

SUPER KARTS 26 43 0. PC.CD 

SUPER MARIO LAND 30 32....R.. PC 

SUPER SKIDMARKS 2.2 31 17 O AI2.CD32 

SUPER SPORTS CHALLENGE 16. 9 R C- 

SUPERFROG 21. 19 .R WD32.PC 

SUPERHERO 18 34 ...O PC 

SUPERSKI 2 2? 27 . R PC 

SUPERSKIPRO 27 27 R CD 

SUPERSTARDUST 25 28 . R. A12CD32 

11 19....0- A.ST 

...1 11 7 0 



PC 

A 

23 10 O C64 

6 10 . O A.C PC, ST 

CD 
CD 

PC.CD 
.PCCD 
PC.CD 
A. C. PC. ST 
A, O PC ST 



SUPREMACY . 

SWIV.. 



SWORD OF HONOUR . 



15 25 R 



ASO, C. ST. ZX 
A PC 
XL 

A PC 



SYN BOGA WIATRU 6 8 . 0 

SYNDICATE 5 26 O 

SYNDICATS « 32. . 0 AA12.C0 

SYSTEM SHOCK 22 45....R PCCD 

TAEKWONDO MASTER 31 31 .. .R A12 

TAGALON '6 8 R M. 

TAJEMNICA STATUETKI cz.1 .. 



TAJEMNICA STATUETKI cz 2 



9 27 O PC 



TAJEMNICA STATUETKI Cj 3 10 15. O PC 

TANK COMMANDER 27 66 O CD 

TANK VS TANK 3 10 O XL 

TANKS '8 « .. .O PC 

TANKS 2 8 0 XL 

TASK FORCE 1942 « 48 .0 PC 

TEENAGENT 22 28 

TEENAGENT 24 36 .0 A.PC 

TEKWAR 31 38. R CO 

TEO 27 . 22 R A 

TERMINAL VELOClTY 26 43 R PC 

TERMINATOR FUTURĘ SHOCK 32 38. .R. . CO 

TERMINATOR RAMPAGE " 24 O PC 

TESSERAE 23 31 R PC 

TFX '5 24 O CD 

THE7THGUEST ' 4 50 .0 CO 

THE BlG 100 13-5 R * 

THE BLUE i, THE GRAY 10 33....0 PC 

THE LABYRINTH OF TIME 17 45 O PC 

THE LEGACY M 30 .0 PC 

THE LEGEND OF KYRANDIA 14.. . 49 R A. CD 

THE LOST VIKINGS 9 34 .0 A.PC 

THE ROCKETEER 9 36 . 0 PC 

THE TRAIN 8 6 ....O AC. PO 

THE TWO TOWERS 10 23. 0. PC. ST 

THE WEB 32 55 R PC 

THEATRE OF WAR 5 30. R PC 

THEMEPARK 16 66 ...O A A12 PC 

THEME PARK 18 45 fl CO 

THUMBELINA 23 57. ...R CD 

TIE FIGHTER 17 ...34 ...O PC 

TIGERS ON THE PROWL 20. ..18 ...S PC 

TIGER3 ON THE PROWL 20 62 O PC 



Tim-Zyc 



Indeks Secret Ser vice 



tytuł gry 

times oflore 
tom and jerry 

TOM LANDRY'94 , 

TOP CAT 

TOP SECRET 

TORNADO 

TOTAL ECLIPSE 



NR SS STR. TYP KOMPUTER 



5 



TOWERS OF KUBIAI KHAN 

TOYOTA CEUCA GT RALLY . 
TRACON: AIR TRAFFIC CONTROL 

TRANSPORT TYCOON 

TRANSPOTY TYCOON DELUXE . . 
TRANSPORT TYCOON WORLD ED. . .25.. 

TRAPSnTREASURES 29 

TREASURE ISUND DIZZY 12 

TRISTAN 13. 

TRI TRYST 32. 

TROLLS 16 

TUBULAR WORLDS 15. 

TURBICAN 13 

TURBO BIKE 18. 

TURBO SCIENCE 14. 

TURRCAN 2 32. 

TYRIAN 29 

US NAVY FIGHTERS 25- 

USS.TICONDEROGA 27.. 

UBEK 31. 

UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA 5.. 

UFO ENEMY UNKNOWN 20 

UFO ENEMY UNKNOWN 2 25 

UFO ENEMY UNKNOWN 14 

UGH! .7... 

ULTIMA 7. BLACK GATE 14 

ULTIMA 7: BUCK GATE CZ.1 14. 

ULTIMA 7: BLACK GATE cz 2 17 

ULTIMA 8: PAGAN 16 

ULTIMATE BOOY BLOWS 22 

ULTIMATE FOOTBALL* 29 

ULTRA PINBALL 32 

UNDER A KILL1NG MOON cz.1 20 

UNDER A KILLING MOON cz2 21 

UNLIM1TED ADVENTURES 26. 

UNNECESSARY ROUGHNESS 11. 

UNTIL CAUGHT INNOCENT 10. 

UPItR 14. 

URIOIUM 2 22. 

UTOPIA 14. 

V4VICTORY MARKET GARDEN .. 22 

V4VICTORY OP CRUSADER 23. 

V4VlCTORY STALINGRAD 24. 

V FOR VICTORY MARKET GARDEN 17 

V FOR VICTORY MARKET GARDEN .18 

VEIL OF DARKNESS 7... 

VERMEER 25. 

VIKINGS 5 

VIKINGS2 14. 

VINYL GODDES FROM MARS . . . 29 

VIROCOP 32, 

VIRTUAL KARTS 32 

VIRTUAL POOL 26 

YIRTUOSO 22 



VORTEX 22 

VOYAGES OF DlSCOYERY 25 

VROOM 17 

WLCAN 16 

WALKER 30 

WALLS OFROME 27 

WAR IN RUSSIA 7 

WARSHIPS 9 

WARZONE 20 



A C. PC. ST 

...A PC 

PC 

A. C 
..XL 

..A.A12.PC 
A.C64.ST,ZX 

...PC 
...A 
... PC 
...PC 
...PC 

PC 

A 

. A, CST 

MAC. PC 
..PC 

A.A12. PC 
...PC 
...C 
...C 

PC 

A.PC 

PC 

CD 
...CD 
. A12 

XL 

AI2.CD32PCCD 
.. A12.PC.CD 

PC 
..AC. PC 
.PC 
..PC 
..PC 
.PC 

.. CD32.PC 
...CO 
CD 

CD 
.. CD 

PC 

PC 

. A, A12. PC 

XL 

,.A 

A, PC 

..MAC.PC 
..PC 
PC 

PC, CD 

MAC, PC 
PC 

A.C64 

PC 
. A. PC 

PC 

A12 

CD 

CD 

PC 
CD 

PC 
....A 

. . PC. ST. ZX 
.... A12 

A.PC.CD 

PC 

PC 

., ..A 



TYTUŁ GRY 



NRSS STR. TYP KOMPUTER 



WARCRAFT 21.. 

WARCRAFT 2 *. 

WARGAME CONSTRUCTION SET 14 

WARLORDS 2 6 

WARLORDS 2 SCENARK) 8UILDER .17 . 

WARRIORS ił. 

WAXWORKScz. 1 7.... 

WAXWORKS cz 2 .8.... 

WEEN THE PROPHECY 17.. 

WEREWOLF VS COMANCHE 29.. 

WESTERN FRONT 5.... 

WHIZZ 53. 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 23 

WILD WEST SEYMOUR 14.. 

WILLY BEAMISH I... 

WINO COMMANDER 3 23.. 

WING COMMANDER ARMADA 20 

WING COMMANDER ARMADA 22.. 

WINGS OF FURY 6 ... 

WINGSOF GLORY 2*.. 

WINTER SUPER SPORTS 16 . 

WITCHEAVEN 31.. 

WŁADCA 11.. 

WŁADCY CIEMNOeCI 22 . 

WŁADCY CIEMNOeCI 7.... 



O.. 
O 
O 
0. 
0. 

o 
o 

.0. 
40 . O 

51 ...R.. 



WOLFPACK 27. 

WOLFENSTEIN 3D 2 

WOODRUFF AND THE SCHNIBBLE 23. 
WCODRUFF AND THE SCHNIBBLE . 25 

WORLD OF SOCCER 25 

WRESTLING SUPERSTARS 12. 

WWF WRESTLEMANIA 32 

WYPRAWY KUPCA 10. 

X WING 7... 

XENOBOTS 6 

X1WT - 23 

YO'JOE 26 

ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ 22 

ZAK McKRACKEN 28 

ZEEWOLF 29. 

ZEPPELIN 20. 

ZONE66 10. 

ZOOP 30. 



ZYCLUNT ..... 



31 



...44 

■'< 
.6.. 

.28. 0 

...5 R 

.34.0 
..35...R 
..37..R 

21 R 
...33. ..R 
...24. ...O 
.28 .R 

64 O 
...23...R 

33 R 
...22 . .R 



....PC 
...CD 
...C 
.. .PC 
. PC 

PC.CD 
..A 
....A 

..A CD 

CO 
.. PC 

. A PC 

. CD 
A. C. ST ZX 

..PC 

. PC CD 
PC CD 
PC.CD 
..AC. PC. ST 
. CD 
..A PC 
...CD 
..XL 

C64,XL 
....XL 

CO 

A. PC 

...CO 

...CD 

..C64 

C 

CD 

XL 

PC 

. PC 
. PC 
... A.PC 
A 

...AC64PC 

A 

..PC 
... PC 
PC 
..PC 



Spis helpów 186-Eli 



Spis helpów 



1869 '2 PC 

7TH GUEST 25 PC 

MMM— 26 A 

ACESOF THE DEEP 22 - PC 

ACES0VER EUROPĘ 20 PC 

ADOAMS FAMILY « A 

ADVENTURES OF ROBIN H0O0 29 A 

ALADOIN 23 PC 

ALADOIN 25 A 

ALADOIN 29 PC 

AUEN 8REED 2 19 » 

ALONt IN THE DARK 2 15 PC 

ALONE IN THE DARK 2 22 PC 

ANOTHER WORLD 12 PC 

ANOTHER WORLO 16 A 

ANOTHER WORLD 17 .. PC 

ANOTHER WORLD 29 PC 

APOCALYPSE 29 A 

APOLL0 18 K. C-64 

ARMOUR-GEDDON 2 20. A 

BATTLE COMMAND 23 PC 

BENATH A STEEL SKY . 17 . . PC 

BENEATH A STEEL SKY 15...A 

BENEATH A STEEL SKY 16 PC 

BENEATH A STEEL SKY 16 ...A 

BENEATH A STEEL SKY 20 PC 

BENEATH A STEEL SKY 23 A 

BENEATH A STEEL SKY 29 .. A 

BENEATH A STEEL SKY 29 . .PC 

BETRAYAL AT KRONDOR ... 12 .PC 

BETRAYAL AT KRONDOR 17 - PC 

BETRAYAL AT KRONDOR 18 PC 

BETRAYAL AT KRONDOR . 20 . PC 



BETRAYAL AT KRONDOR 23 PC 

BETRAYAL AT KRONDOR 25 JPG 

BETRAYAL AT KRONDOR 29 . PC 

BIRDSOFPREY X PC 

BLACK CRYPT -17..-A 

BLACK CR YPT W —A 

BLACK CRYPT 20 A 

BlINKY S SCARY SCHOOL 15 C-64 

BLOODNET 16 PC 

BLUE FOftCE 17 PC 

BURNTIME 29 PC 

BUZZ ALDRIN S RACE 20 . PC 

BUZZ ALDRIN S RACE 22 PC 

BUZZ ALDRIN SRACE 23 PC 

CANNON FODDER 12 A 

CANNON FOODER '3 A 

CANNON FODDER 15 A 

CANNON FODDER 16....A 

CANNON FODOER 17 . A 

CANNON FODDER 23 PC 

CANNON FOODER X A 

CASTLES 23 A 

CENTURION 19 . PC 

CIVILIZATION 16 PC 

CMLIZATION 18 A 

CIVILIZATION 19. PC 

CIVILlZATION X A 

CMLIZATION 20 PC 

CMLIZATION 23 A 

CMLIZATION 23. PC 

CMLIZATION 26 A 

CIVILIZAT10N X PC 

CLUE 22 . .PC 




CLUE 23 A 

CLUE - X . PC 

CODENAME ICEMAN 15 . PC 

CaONIZATION 25 PC 

COLORADO 12 . ST 

COMBAT AIR PATROL 17....A 

COMBAT AIR PATROL 18 . A 

COMBAT AIR PATROL 26 . A 

COMBAT AIR PATROL 29....A 

CONAN 15 A 

CONOUEST OF CAMELOT 10... PC 

CONOUEST OFJAPAN 15 PC 

CONOUEST OFLONGBOW 12. PC 

CRAZY CARS 3 15 PC 

CRIME WAVE 12 PC 

CURSE OF ENCHANTIA 12 A 

CURSE OF ENCHANTIA..._. «... A 

CURSE OF ENCHANTIA 17... A 

CURSE OF ENCHANTIA 20 A 

CURSE OF ENCHANTIA 29 PC 

DAY OF TENTACLE 22 PC 

DAY OF THE TENTACLE 10 PC 

DAY OF THE TENTACLE 12 PC 

DAY OF THE TENTACLE 15. . PC 

DETECT1VE - 12 C-64 

DETROIT 20 A 

DETROIT -25. PC 

DEUTEROS 12- A 

DEUTEROS 19 A 

DEUTEROS 25 A 

DIGGERS 17 A 

DIGGERS 19 A 

DIZZY1 15 .064 

DIZZY2 23 C-64 

DIZZY3 -23 C-64 

DiZZY YOLKFOLK 10 PC 

DOOM 17... PC 

DRAGON SLAIR 2 «... A 

DUNE. - 18 A 

OUNE X A 



DUNE 
DUNE 
DUNE 2 
DUNE 2 
DUNE 2 
DUNE 2 
DUNE 2 
DUNE 2 
DUNE 2 
DUNE 2 



26 ..A 
.29 A 

..U A 

.15 . .PC 

...16 PC 

...19. A 
. 20 .A 
. 25 ..PC 



X . A 

29 PC 

ECSTATCA. X PC 

EKSPERYMENT DELFN 29.. A 

ELITĘ »■■■••» 

ELITĘ X C-64 



Eli-Fla 



Spis helpów 



ELITĘ 2 FHONTlEH 20 ..PC 

ELITĘ 2 FROOTER 23 A 

ELViRA 15 A 

ELVIRA 17 .C-M 

ELVIRA 22 . C-M 

ELVIRA 2 15... .A 

ELVIRA2 22 . A 

ELVIRA 2 25 PC 

EPC 17 A 



ESCAPEFR0MCC1CHTZ 15 A 

ETERNAM U PC 

ETERNAM 15 PC 

EYE OF THE BEHOLDER 15 ..PC 

F-29 RETALIATOR t5 A 

FANTASTIC OtZZY 19 . A 

FANTASY WORLD OlZZY 11 ...A 

FANTASY WORLD DIZZY . ... 12 C-M 
FANTASY WORLD DIZZY 15 ..PC 



FASCINATON 15 PC 

FASCINATON 17 PC 

FIELDSOFGLORY 23 A 

FIGHTER BOMBER 15. .C-64 

FIRST SAMURAI .19. C-64 

FLASHBACK .09 A 

FLASHBACK 13.. .A 

FLASHBACK 15 A 

FLASHBACK 17. A 




l mi się ncmietfo 
MZÓoiifŁo.Gi ^ 

i «... 




aaoi 



tnustPii| borować 




Spis helpów Ffa - Po/ 



FLASHBACK 29. * 

FLEET DEFENDER »- « 

FORMUŁA ONE GRANO PRIX 19 . A 

FORMUŁA ONE GRAND PRIX 26 A 

FRANKO '9 A 

FREDDY PHARKAS 13 PC 

FREOOY PHARKAS 29 PC 

FURRY OF THE FURRIES 29 A 

FURY OF THE FURRIES 15 PC 

FURY OF THE FURRIES 19 A 

FUTURĘ WARS 2... A 

GABRIEL KNIGHT 15 PC 

GABRIEL KNIGHT 16 PC 

GABRIEL KNIGHT 17 PC 

GABRIEL KNIGHT - 19... PC 

GABRIEL KNIGHT 29 PC 

GAUGA 23 A 

GENESIA 15 A 

GENESIA 29 A 

GHOSTBUSTERS 2 13 PC 

GOBUNSI 19 ST 

GOBUNS1 29. A 

GOBIINS2 »••■-* 

GOBLINS2 » * 

GOBLNS2 23. A 



GOBLINS 2 
GOBLINS 2 



GOBLINS3 

GOBLINS 3 

GOBLINS 3 

GOBLINS 3 

GOBLINS 3 

GOONIES . 
GOONIES 
GOONIES 
GREAT ESCAPE 

GREAT ESCAPE 

GUNSHIP 2000... 

GUNSH'P2C00. 

GUNSHIP 2000 

GUNSHIP2000 

GUNSHIP 2000 

HANDOFFATE 

RANDOFFATE 

HAND OF FATE 

HANDOFFATE 

HARE RAISING HAVOC 

HARPOON 19 ■ A 

HARPOON 20 A 

HARPOON 29 PC 

HARRIER ASSAULT 23 A 

HEART OF CHINA 15.. . A 

HEIMDALL 23 A 

HEIMDALL2 22 .A 

HEIMDALL 2 23. PC 

HEIMDALL 2 25 PC 

HEIMDALL 2 



25. PC 
29 . ..PC 
11... .A 
12. A 

.13 A 

.15. A 
.16... A 
19 . C-64 
23 C-64 
29 C-M 
13 C-64 
15 C-64 
06 PC 
.15 A 
.17. .A 

19 A 

20 A 
.20 .PC 

23 .PC 
25 PC 
29 PC 



H1STORY L1KE 
HOME ALONE 

HOOK 

HOOK 

HOOK 

HOOK 



HOOK 

HOOK 



. 23 . .PC 
. 23 . A 
.12. A 

,18 A 

.19. . A 

.20 A 

.22 A 

.23 . A 



HOOK 29 A 

INDIANA JONES 3 08 PC 

INDIANA JONES 3 13 A 

INDIANA JONES 3 15 PC 

INDIANA JONES 3 " A 

INDIANA JONES 3 22. A 

INDIANA JONES 3 22. PC 

INDIANA JONES 4 08. PC 

INDIANA JONES 4 -10 A 

INDIANA JONES 4 15 A 

INDIANA JONES 4 16 A 

INDIANA JONES 4 22. ..PC 

INDIANA JONES 4 ARCADE 15 PC 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 12 . PC 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 15 A 

INNOCENT UNTIL CAUGHT 17 .. A 

INNOCENT UNTIl CAUGHT 18 . A 

INTERACWE TERESA 25 PC 



ISHAR2 

ISHAR2 

ISHAR 3 
ISLAND DIZZY 
JAGUAR XJ-220 
JETSTR1KE ... 
JETSTRIKE 



HOOK 26... A 



.11 ..A 
.14. A 
25 A 
.11 ..A 
19 A 
23 A 
29 A 

JUNGLE STRIKE 23 A 

JJPASSlC "ARK 12 PC 

JURASSICPARK M- PC 

JURASSICPARK 15 A 

KAJKO I KOKOSZ 23 A 

KAJKO l KOKOSZ 25 A 

KAJKO I KOKOSZ 26 A 

KAJKO I KOKOSZ -29 A 

KENNY DALGLISH FOOTBALL ... 17 C-64 

KG8 15 A 

KGB '9 A 

KING S OUEST 1 '5 . PC 

KING S OUEST 3 08 A 

KINGS GUEST 3 11 PC 

KINGS OUEST 3 17 PC 

KING S OUEST 5 15 . PC 

KINGS OUEST 5 17 A 

KING S OUEST 6 15 PC 

KING S OUEST 6 17. - PC 

KOEI 19 PC 

LANOSOFLORE '5 PC 

LARRY 1 10 . PC 

LARRYI u * 

LARRY 1 '2 PC 

LARRY 1 13 . PC 

LARRYI -15 PC 

LARRY i '6 PC 

LARRYI 17 A 

LARRY i 17 PC 

LARRY 1 22 PC 

LARRY 2 10 PC 

LARRY 2 15. A 

LARRY 2 17 PC 

LARRY 3 '5 A 

LARRY 3 '7 PC 

LARRY 3 22 PC 

LARRY 5 '5 PC 

LARRY 6 14 PC 

LARRY 6 '7 PC 

LAST SOLDIER 25 A 

LAURA BOW 09... PC 



LAURA BOW 10 PC 

LAURA BOW - 22 PC 

LEANOER 29 A 

LEGACY '6 PC 

LEGACY 23. PC 

LEGEND OFKYRANDIA 08 A 

LEGEND OF KYRANOIA 12 . PC 

LEGEND OFKYRANDIA 17 ...PC 

LEGEND OF KYPANDIA 10 PC 

LEGEND OFKYRANDIA 2 16 PC 

LHX 18 PC 

LIFE&DEATH W PC 

LION KING 23 PC 

LITTLE BIG ADVENTURE 29 PC 

LOST DUTCHMAN MINE 26.. A 

LOST SECRET OF RAINFOREST 08 PC 

LOSTVIKINGS '5 A 

LOSTVIKINGS 26 PC 

LURE OF THE TEMPTRESS _ u PC 
LURE OF THE TEMPTRESS '5 PC 

LURE OF THE TEMPTRESS 17 ... A 

MAD DOG MCCREE 17 . PC 

MAGCPOCKETS 14 A 

MAGCPOCKETS - 15 ST 

MAGICPOCKnS 23. A 

MAGCLAND DIZZY 23 C-64 

MANAGER 

MANAGER 19 A 

MANIĄC MANSKJN 09 PC 

MANIĄC MANSON 10 .. C-64 

MANIĄC MANSION 15 .PC 

MANIĄC MANSON 22 C-64 

MASTER OF ORION 15 PC 

MENTOR 23 A 

MENTOR 25 A 

MENTOR - 26. A 

METAL MUTANT 14 PC 

METAL MUTANT 15 A 

METAL MUTANT 17 .PC 

MICROLEAGUE FOOTBALL 2 25 .PC 

MILENIUM 12 A 

M1LENNIUM 19 A 

MILLENNIUM 2.2 20. ...A 

MORTAl KOMBAT 15. A 

MORTAL KOMBAT 17. A 

NOBUNAGA AMBIT10N 09 - PC 

NORTH&SOUTH 10 A 

NORTH4 SOUTH - 11 A 

NORTH4 SOUTH 29 . PC 

ON THE BALL 25 A 

PACIFIC WAR 12 PC 

PAGAN 19 PC 

PATRCIAN » 23 A 

PERSIAN GULF INFERNO 23 A 

PINBALL FANTASIES 20 A 

PIRATES 09 09 

C-64 

PIRATES - 15 C-64 

PIRATES 23. A 

PIRATES 25. A 

PIRATES - 26 . 064 

POLICE OUEST 1 09 PC 

POLCE OUEST 1 W PC 

POLCE OUEST 1 H -A 

POLCE OUEST 1 13 PC 

POLCE OUEST 1 15 PC 



Spis helpów 



Pol-Zak 



raucEouesriJKS & a 

POLICE 0UEST1 ...."«.'. 22 PC 

POLICE OUEST 2 10 PC 

POLICE OUEST 2 11 A 

POLICE OUEST 2 15 A 

POLICE OUEST 2 22. PC 

POLICE OUEST3 14 PC 

POLICE OUEST 3 15... PC 

POLICE OUEST 4 16 PC 

PREHSTORIK .23....A 

PREMIER MANAGER 3 25 A 

PREMIER MANAGER 3 29 A 

PRINCEOFPERS1A 13 . PC 

PRINCE OF PERSIA 15. A 

PRINCE OF PERSIA 23 A 

PRINCE Of PERSIA 2 10. PC 

PRINCE OF PERSIA 2 14... PC 

PRINCE OF PERSIA 2 15 PC 

PRINCE OF PERSIA 2.... 22 PC 

PRINCE OF THE YOLKFOLK 11 A 

PRINCE OF THE YOLKFOLK 23 A 

PRINCE OF YOLKFOLK 23 C-64 

PRIVATEER 12 PC 

PRIVATEER 15 PC 

PRIVATEER 18. . PC 

PUSHOVER 16 A 

RAILROAD TYCOON 20. . PC 

RAILROAD TYCOON DELUXE 23. PC 

RETURN OF PHANTOM 15 PC 

RETURN TOZORK 16 PC 

RETURN TO ZORK 19 PC 

RETURN TOZORK. 30. -A 

RETURN TO ZORK 23 PC 

RETURN TO ZORK 25 PC 

REUNION 22 A 

REUNION 22 PC 

REUNION 23 A 

REX NEBUIAR 11 PC 

RICK OANGEROUS 23. C-64 

RISE OF THE ROBOTS .23 A 

ROBIN HOOO 23 A 

ROBOCOP3 19 . A 

RUFF ANO TUMBLE 23 . A 

SABRETEAM 17 A 

SABRE TEAM 22 PC 

SABRE TEAM 23 PC 

SAMAMAX 11 PC 

SAMSMAX 16 PC 

SAMSMAX 19 PC 

SAMSMAX 23 PC 

SAMSMAX 25 PC 

SECRET OF MONEKY ISLAND 2 17 PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 10 PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 17 ... PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 23 PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 25 PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 29 ... PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 2 15 PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 2 18 PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 2 . .19 A 

SECRET OF MONKEY ISLAND 2 25 PC 

SECRET OF MONKEY ISLAND 2 29 . ..A 

SETLERS \3...A 

SETTLERS 17 A 

SETUERS 18 A 

SETTLERS 20 PC 



SETTLERS 23 .. PC 

SETTLERS 25 A 

SETTLERS 29 . . A 

SHAOOWCASTER 23 PC 

SHADOVf OP THE BEAST 3 15. A 

SHERLOCK HOLMES 17 PC 

SIMCITY2000 17 PC 

SIMCITY2000 22 PC 

SIMCITY2000 23 PC 

SIMCITY2000 29 PC 

SIMON THE SORCERER 15 PC 

SIMON THE SORCERER 16 A 

SIMON THE SORCERER 17 A 

SIMON THE SORCERER 18. A 

SIMON THE SORCERER 19 ... A 

SIMON THE SORCERER 20 A 

SIMON THE SORCERER 23 PC 

SIMON THE SORCERER 29 PC 

SPACE OUEST 1 09 PC 

SPACE OUEST I 22 PC 

SPACE OUEST 2 09 A 

SPACE OUEST 2 17 PC 

SPACE OUEST 2 22 PC 

SPACE OUEST 3 15 A 

SPACE OUEST 5 09 . PC 

SPACE OUEST 5 15 PC 

STAR TREK 14 ... PC 

STAR TREK 15 PC 

STAR TREK 17 . A 

STAR TREK 29 . A 

STRIKE COMMANDER 11 . PC 

STRIKE COMMANOER 15 PC 

STRKE COMMANOER 16 PC 

SUPERFROG 19 A 

SUPERFROG 20 A 

SUPREMACY 12 ...A 

SUPREMACY 15 A 

SUPREMACY 29 ..C-64 

SYNDCATE 09 PC 

SYNDCATE 19 PC 

SYSTEM SHOCK 29 PC 

TAJEMNICA STATUETKI 12 . . . PC 

TAJEMNICA STATUETKI 15 . . . PC 

TAJEMNICA STATUETKI 16... PC 

TAJEMNICA STATUETKI 22 PC 

TEAM YANKEE 23 A 

TEENAGENT „ 22 PC 

TEENAGENT 29 PC 

THEME PARK 23 A 

THEME PARK 23 PC 

THEME PARK 25 A 

THEME PARK ..29. . . A 

TWE MACHINĘ 25 .064 



TOMiJERRY 

TRANSARCTICA 

TRANSPORT TYCOON 

UFO 

UFO 

UFO 

UFO 

UFO 

UFO 

UFO - - 

UFO 2 

ULTIMA 8 

ULTIMA 8 



...17 PC 

...19...A 
.25. PC 
.17 . ..PC 
.18 PC 
.19. .A 

.23 A 

.22 . .PC 

.23 PC 

.29 A 

.29 PC 
ZS PC 

. 23. .PC 



ULTIMA UNDERWORLD 2 23 PC 

UNDER A KILLING MOON 29 PC 

UNIVERSE 20. A 

UNIVERSE 22 . PC 

UNIVERS£ ! 23 A 

UNIYERSE 29 . PC 

VEl OF DARKNESS 14 .PC 

VEl OF DARKNESS 15 PC 

VEl OF DARKNESS 17 PC 

WINGS 13 . PC 

WALKER M...A 

WEEN 17. A 

WEEN 29 A 

WING COMMANDER 17....* 

WING COMMANDER 29 A 

WINGS - 19 A 

WINGS OF FURY 2S....A 

WOLFENSTEIN 09 PC 

WOLFENSTEIN 16 . PC 

WOODROOF AND THE SCHNIBBLE 29 PC 

ZAK MCKRACKEN. .. 15 .A 

ZAK MCKRACKEN 17 C-64 

ZAK MCKRACKEN 22 C-64 
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